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BARCELONA, 28-9-1987. SONIMAG 


INDESCOMP SE CONVIERTE EN; 


ALAN MICHAEL SUGAR 
Presidente de Amstrad PLC 


Fundador y accionista mayoritario de AMSTRAD 
PLC, a Alan Sugar se le conoce una Única 
pasión: su empresa 

Londinense de cuarenta años, casado y padre de 
tres hijos, Sugar y su empresa, AMSTRAD, 
cuyas siglas significan Alan Michael Sugar 
Trading, son hoy ejemplos indiscutibles en el 
Reino Unido de la capacidad de prosperidad у 


Eran las 13 horas y 30 minutos cuando se anunció 
oficialmente la compra de Indescomp por parte de 
Amstrad PLC, A partir de ahora, la empresa que distribuye 
los ordenadores ingleses pasará a llamarse Amstrad 
España. José Luis Domínguez entra а formar parte del 
Consejo de Administración de Amstrad PLC y Alan Sugar, 
que estuvo 24 horas en Barcelona, comunicó a los 
periodistas la feliz noticia 


desarrollo económico de una empresa 
organizada 


En base a cuestiones tan elementales como la 


organización y el aprovechamiento de un 
mercado abierto a nuevas iniciativas y en 


El deseo de Indescomp de 
salir a cotizar en Bolsa y la ne- 
cesidad de míster Alan Sugar 
de convertir a su compañía en 
una multinacional ha concluido 


dual de la gran compañia ingle- 
sa (siete millones de acciones). 

En el transcurso de la rueda 
de prensa donde se comunicó 
la noticia, Alan Sugar destacó 


permanente competencia, Sugar ha lugrado en 
un tiempo récord que su empresa sea conocida 
en cuatro continentes, llegando hoy a ser el 
primer suministrador europeo de informática y 
electrónica 

Conocido cn Inglaterra como «El Guerrero de la 
Electrónica» (Electric Warrior), sin duda por 
haber logrado colocar a AMSTRAD en el lugar 
que hoy ocupa, Sugar comenzó en el mercado 
de la electrónica en 1968, fundando la compañía 
que hoy preside con 5010 100 libras. 


En medios bursátiles londinenses se ha resaltado | Alan Sugar: «España es 
ШК que los inversores que compraron | uno de los mejores ejem- 
en 1980 el equivalente a un cuarto de millon de plos de lo que debe ser 

pesetas en acciones de AMSTRAD, tienen hoy en | 0:05 Се 0 que CEDE ser 

Amstrad en el mundo». 


la mano veinte millones de pesetas. Esto explica 
que el «Financial Times», al presentar su 
clasificación anual de las quinientas empresas 
mejor cotizadas en Bolsa, escribiera en 
noviembre de 1986 «la entrada más 
impresionante en nuestro ranking ha sido la de | 
AMSTRAD, la compañía de tecnologia 
electrónica, que se sitúa en el puesto número 


los grandes valores de José 
Luis Domínguez como empre- 
sario. También ratificó las inten- 
ciones de su compañía de fabri- 
car en nuestro país vídeos y te- 
levisores, siempre que la legis- 
lación, en estos momentos ex- 
cesivamente proteccionista, 
permita la rentabilidad económi- 
ca del proyecto. «En una prime- 


en una brillante operación eco- 
nómica. La operación, cerrada 
con una cifra aproximada de 32 
millones de libras esterlinas, 
aunque tan sólo se han desem- 
bolsado 21,7 millones, el resto 


José Luis Domínguez 
asa a formar parte del 
Consejo de Administra- 


ción de Amstrad PLC. 


se pagarán en acciones duran- 
te los cinco próximos años, con- 
vierte a José Luis Domínguez 
en el segundo accionista indivi- 


esce | La jornada en fotos | 


Conoce perfectamente todos los resortes del 
mercado y su palabra de oro es la venta. 
Entre sus aficiones personales esta el tenis, 
deporte que practica con bastante asiduidad. 
Alan Sugar tiene una especial atracción por 
Espana, y cada ano pasa parte de sus 
vacaciones en la Costa del Sol, pero en un 
ambiente lejos de los negacios y relaciones 
sociales, rodeado de su entorno familiar y 
disfrutando de intimidad. 


La expectación levantada por la 
noticia fue muy grande. Los perio- 
distas querían declaraciones ex- 
clusivas. 


El honorable Jordi Pujol inaugura el 
25 SONIMAG. 
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га fase instalariamos una linca 
de ensamblaje e iriamos prepa- 
rando al personal. En la segun- 
da traeriamos tecnologia punta, 
para que en la tercera etapa, si 
todo va bien, se importen tan 
solo los chips.» 

Tanto Jose Luis Dominguez 
como Alan Sugar se mostraron 
muy contentos con los resulta- 
dos de la operacion. El hasta 
ahora presidente de Indes- 
comp, que tambien lo sera de 
Amstrad-España, formará parte 
del consejo de dirección de 
Amstrad en el mundo, con res- 
ponsabilidades concretas, ade- 
más de España, en Italia y en el 
mercado americano. Para Alan 
Sugar, España es un punto es- 
tratégico en el desarrollo de su 
compañía. «El primer mercado 


Tras comprar Video 
Corp., distribuidora en 
EE. UU., crear Amstrad 
Italia Spa, quedaba Espa- 


na... 


de Amstrad —en importancia— 
es el ingles, despues deberian 
ser Francia y Alemania, pero en 


estos momentos, España está 
al mismo nivel que el resto de 
los países de Europa, a excep- 
ción de Italia, que está peor.» 

La política de míster Alan Su- 
gar de controlar el destino de 
sus productos en los mercados 
exteriores le ha llevado a com- 
prar las redes de distribución en 
el mundo. Así, Amstrad PLC 
puede suministrar recursos de 
todo tipo a sus empresas en el 
extranjero que permitirán la pe- 
netración en sus propios merca- 
dos, tal y como hicieron en el 
Reino Unido. 


Rueda de 
prensa anun- 
ciando la 
creación de 
Mastrad Es- 
paña. 


Alan Sugar celebrando con cava du- 
rante un cóctel que se sirvió a conti- 
nuación de la rueda de prensa. 


JOSE LUIS DOMINGUEZ 


Miembro del Consejo de Administración 
de Amstrad PLC 


Presidente del grupo Indescomp desde que fuera 
fundado por él hace ya cinco años, José Luis 
Dominguez es un hombre que ha dedicado su 
vida al marketing y las ventas, alcanzando cotas 
de éxito cada vez más brillantes. 

Perito mercantil, comienza su carrera profesional 
a los dieciocho años como vendedor en el sector 
editorial, superando rápidamente las previsiones 
medidas. Los veintiún años le sorprenden ya 
como director regional de la norteamericana 
Editorial Grollier Int. Inc., entrando a 
continuación en el mundo de las compañías de 
seguros, en las que ocupa diversos puestos de 
alta responsabilidad. 

Culminada esta etapa de su vida profesional, 
más tarde, atraído por el mundo de la 
microinformática, en diciembre de 1981 funda 
Indescomp, $. A., con un capital social de 
500.000 pesetas. 

Las limitaciones del mercado de los periféricos 
impulsan en José Luis Domínguez el propósito 
de lograr la distribución en exclusiva de un 
ordenador competitivo para el mercado español, 
lo que se logra verdaderamente, por fin, en 
1984, con la comercialización de los productos 
Amstrad 

A partir de este año, los beneficios entran en 
una carrera de progresivo aumento. Con la 
entrada en el mercado de las gamas superiores 
de ordenadores —el popular 1512 es el más 
claro ejemplo—, la compañía liderada por José 
Luis Domínguez ha pasado en sólo un año a la 
cifra de 15.000 millones de facturación en el 
ejercicio del 86. 


E 


Amstrad User / 7 


Los paquetes de 
software de Ideolo- 


діс. 
Y 
і 


Parte Profeslonal del stand de AMSTRAD Espaĥa. 


Entre las novedades que nos afectan estan: Im- 
presora Amstrad LQ 3.500, que hizo su presenta- 
ción al público. Pionera de la serie de 24 agujas о 
alta calidad que comercializará AMSTRAD en su 
camino de ampliar la gama de impresoras. Es de 
carro normal (papel de 11 pulgadas) y proporciona 
una calidad muy similar a la de margarita, además 
de alta velocidad, 200 cps (ver foto 1). 

Hemos visto los ya conocidos, pero escasamen- 
te tocados PC 1640 ECD (hermano mayor del PC 
1512) con 640 Kb de base y compatible EGA, Her- 
cules, MDA y CGA. Y el ya comentado PCW 9512 
con primera unidad de 700 Kb formateados, impre- 
sora de margarita, teclado tipo Pc versión 2 de Lo- 
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ONIMAG 87 


El 25 aniversario de un salón que ha traído grandes novedades 


El Sinclair + 3, gran atracción. 


coscript, diccionario de 70.000 palabras e interface 
paralelo centronics como estándares. 

Fox nos sorprendió con el Handy Scanner, una 
especie de super raton que junto con una tarjeta y 
el correspondiente programa permite utilizar dibu- 
jos, fotografias, logotipos, firmas, etcétera, desde 
cualquier tipo de papel o superficie plana (ver foto). 

El terminal punto de venta PCW 8256-8512, una 
aplicacion novedosa y sorprendente, realizada por 
la empresa Servicios Informáticos, S.A. 

En las casas de software cabe destacar la pre- 
sencia de Idealogic, con novedades de software 
para Pc, Dro Soft, con un stand de película, y 
Proeinsa, también con algunas novedades para 


Stand de 
Proeinsa. 


El PCW 
convertido 
en TPV 


Televideo. Gran 
novedad en mue- 
bles compactos. 


CPC y PC, sobre todo juegos, que ya iremos 
comentando. 

En el stand de AMSTRAD España estaban todas 
las aplicaciones posibles para PCs, desde las co- 
municaciones y redes locales, presentada por Kor- 
tex, hasta el Page Maker de Aldus Corp o el PC Te- 
lex desarrollado por Pahl Data. 

También vimos la buena aceptación en la Feria 
del último ordenador de videojuegos el ZX Spec- 
trum Plus 3, con unidad de disco de 3; que prome- 
te acabar con los inacabables tiempos de espera. 

Y como novedad también, cabe destacar el Te- 
levídeo de AMSTRAD. El vídeo AMSTRAD VCR 
4700 con dos velocidades de grabación lo que per- 
mite en una cinta normal grabar el doble, con man- 
do a distancia. 


NOTAS 
DE 
REDACCION 


Ш А José Bretones, alias «Pichurri», de El Ejido, Almeria, que- 
remos comunicarle que hasta ahora es imposible almacenar una 
película de video en diskette. La ciencia todavía no ha llegado a 
solucionar este punto, pero estamos seguros que en breve lo 
conseguirá. De momento, ya sabes, las «pelis», «Pichurri», se 
graban en magnetoscopios. Ah, AMSTRAD tiene uno bueno y 
barato. 


Ш El primer cambio de domicilio que os comunicamos es el de 
Informática Distribuidora, Se han trasladado a la calle Carranza, 
10, 1.” izquierda, 28004 Madrid, Telefono (91) 593 27 88. 


Ш Data Hard es la empresa elegida por AMSTRAD para produ- 
cir los disquettes 5 1/4 marca AMSTRAD, (doble cara-doble den- 
sidad y anillo de refuerzo en duraluminio). 


Ш Un concurso: la Fundación García Cabrerizo convoca el XV 
premio al a Invención Española, destinado a aquellos jóvenes 
que andan investigando en las nuevas tecnologias. El premio es 
de 500.000 pesetas y si queréis más información hay que acudir 
a por ella a la calle Vitruvio, 23. 28006 Madrid, sede del Consejo 
Superior de Investigaciones Científicas. 


M Durante los meses de abril y mayo se celebrará el primer Con- 
greso de Seguridad Informática. Seguirernos informando. 


Ш La Comunidad Económica Europea contará con un prototipo 
de ordenador para la traducción simultánea de sus nueve len- 
guas oficiales. Еп el proyecto trabajan tres grupos de lingüistica 
computacional españoles, al frente del cual está Ramón Cerdá. 
Fenomenal, 


Ш Otro cambio: Facit, S.A. ha trasladado su sede madrileña a 
Núñez Morgado, 3-6 A. 28036 Madrid. Telefono (91) 733 76 96. 


M El último. Por fin hemos encontrado nuestra redacción perdi- 
da. Los chicos de AMSTRAD USER estamos en un lugar espa- 
cioso en la Avenida del Mediterráneo, 7-1-D. 28007 Madrid, y 
nuestro teléfono es el (91) 433 38 00 (2 líneas). Os esperamos 
para cualquier consulta que queráis hacernos, o para entregar- 
nos los programas del CONCURSO en propia mano, Gracias. 


АБ 


CAMBIO DE IMAGEN 
EN AMSTRAD 


La compañía Inglesa de Alan Sugar, Amstrad 
Consumer Electronics ha decidido un cambio de 
imagen muy significativo. A partir de ahora, el co- 
lor azul que distinguía a la empresa ha dejado de 
ser el dominante en la imagen corporativa y de los 
productos Amstrad. Ahora, un prestigioso equipo 
de diseñadores ha dado la vuelta al Logo. La tipo- 
grafía sigue siendo de la misma familia: Compacta 
Bold. Lo que sí ha cambiado ha sido el color, del 


AMSTRAD 


azul (tan peligrosos, recuerden IBM —el gigante 
к se ha pasado al morado con el gris. 

El nuevo logo de Amstrad ha sido muy bien re- 
cibido en el mercado. 


MSTRA 


SOLUCION ESTADISTICA 
PARA EL 
AYUNTAMIENTO 

DE MADRID 


El Excelentisimo Ayuntamiento de Madrid, a tra- 
ves de su jefe adjunto del Departamento de Esta- 
distica, seĥor Armando de la Torre, acaba de ad- 
quirir el paquete estadístico SPSS, con todas sus 
opciones (base, avanzado, tablas, entrada de da- 
tos, gráficos mapas y tendencias). 

El programa facilitará el proceso de análisis es- 
tadístico de datos en estudios poblacionales refe- 
rentes a padrones municipales, cambios y ajustes 
en los censos electorales, «mailings» instituciona- 
les, etcétera, ofreciendo unos resultados estructu- 
rados y absolutamente fiables. 

Según don Carlos Blázquez, director general de 
MicroMouse, 5. A. (representante exclusivo en Es- 
paña de SPSS), «el hecho de que también el Exce- 
lentisimo Ayuntamiento haya seleccionado el 
SPSS/PG--, ропе de manifiesto, una vez más, la 
enorme potencia de este paquete, incluso sobre or- 
denadores personales. 
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PRESENTACION DEL PCW 9512 
Y DEL SPECTRUM PLUS 3 


En el salón Prado del Hotel Meliá de Madrid, se presento a 
la prensa los nuevos productos Amstrad Sinclair. Ya habíamos 
avanzado el mes pasado la inminente aparición del nuevo PCW, 
pero lo que no os habíamos dicho en el test de urgencia que 
elaboramos con un prototipo inglés era el precio: 129.900 pe- 
setas. Hasta dentro de un mes no se espera que lleguen las 
primeras máquinas de este producto. 

Algunas de las novedades que pudimos apreciar y que no 
relatamos en nuestro artículo del mes de septiembre son: 

12-ШІ ordenador se da con Locospell, un diccionario de 
70.000 palabras y corrector ortográfico, con la particularidad 
de que podemos expandir el diccionario. 

2."—También se proporciona el programa Locomall, un ge- 
nerador de documentos estándar (más conocido como «mai- 
ling») perfectamente integrado en Locoscript. 

3.9 Está confirmado que se suministra con el Sistema Ope- 
rativo CP/M Plus, incluyento los lenguajes Basic Mallard y DR 
Logo, destacando la potencia del Basic Mallard en el manejo 
de ficheros indexados y de acceso directo. 

4."—Opcionalmente se puede adquirir un interface RS232 
para comunicar el 
PCW 9512 con otros 
ordenadores o un 
modem. También 
opcionalmente se 
puede cambiar la 
margarita para dis- 
poner de otros tipos 
de letra (Courier, 
Prestige, Elite, Goti- 
co, etcétera) 

También se pre- 
sentó el Spectrum 
Plus 3, con unidad 
de disco y 128 K de 
RAM. 


PATXI ANDION CONFIA EN AMSTRAD 


El presidente de Indescomp, Jose 
Luis Dominguez, ha hecho entrega de 
un ordenador Amstrad PC1512 20Mb 
al conocido actor y cantante. 

Patxi Andión es doctor en Sociolo- 
gía y dirige un estudio de psicosocio- 
logía empresarial, dedicado fundamen- 
talmente a la investigación de organi- 


zaciones empresariales. La aportación 
de Amstrad a este gabinete, pionero en 
España en estudios sobre recursos hu- 
manos, es parte de la vocación de |n- 
descomp, primera empresa española 
dedicada a la informática personal, de 
contribuir activamente al desarrollo de 
la investigación en España. 


UU] 
‚ниш 
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domicilio. 


siguientes: 


—Abogados. 

— Administración de Fincas. 
—Bolsa, 

Y en preparación. 


—Gestion Integrada. 


MICROGESA CAMBIA DE DOMICILIO 


Desde principios de agosto la empesa Microgesa ha cambiado de 
La nueva dirección es calle Jacometrezo, 15. 2 


Teléfonos 242 24 71. y 248 50 88. 
Los programas que comercializa Microgesa actualmente son los 


—Preyme. Mediciones y Presupuestos. 
—Harma. Cálculo de Estructuras. 


—Control de Costos y Presupuestos. 


—Cálculo de Barras Metálicas. Instalaciones. 


«° C. 28013 Madrid. 
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БАКА DRAW. Buen prize 
114 ESOS Di Jugos montranto y 
ааа. СЛЕ BASIC ne бе ito 
122. Uri (89): роон. banners. 


137, PROLOG: Lengua de тело amics 
145. JUEGOS Е En BASIC Inepretado, толым. 
140. JUEGOS DE AVENTURA; No зеет 

10. EL AMULETO DE YENDOR: Juego de aun 
151. UTILIDADES PARA гейде HI 


152 
155, 

va 

160 08 элла na pera novelo 

182. aras egos ĉe ЕТІЛ! 
163, соп alira y tecordatonos. 


; INGER 
166. JUEGOS COLOR Y ACA RESOLUCION. 
18. DOS WINDOWS. ке егте permie vsar el DOS. dese oo pono 
та, тетип ventanas 

Los discos n.? 1, 3, 23, 35, 37 y 38 (entre otros no 
listados aqui) disponen de manual traducido al taste- 
llano. El 60 está totalmente en castellano. El resto tie- 
nen manuales en inglés. Los manuales siempre vienen 
en disco para reducir costos. 


PEDIDOS: 

Indiquenos los numeros delos discos (о Ge э art) que desea. os rec 
ba tonta текті: 

Por lavor по enve gas mi шеген 

SOCIOS Det ШЕ Pisco, cer canis боо compera 
(115 басс), 150,000 Pi 

MO SOCIOS: De 1.500. 129 Plasisco, según caridad. Colecon co 
(179 disco), 160.000 Pt 

En antos gracion se icon disquetes (0600 ce | cad, garantia 
da, Go e dota, ema y езе. o өй mado NA 


бй. 5: 0 ду мр en та estu, centrar, а куат 
опа сора ра 

Pado rala mu из por era э tito: 

APDO, CORREOS 46.003 

28.080 - MADRID 

TELEFONO: (91) 241 1036 


OFERTAS ESPECIALES 


OFERTA Н 1: Discos 1. 97 y 29, por 2 300 Pi 
OFERTAN O 2, LENGUAJES: Dico: 7.8. di. А 120.181.129 cor 


j, VARIADA: Dos 122, 35, B6, 82, 22, 108-109, 126 y 
as 
. VEINTISIETE JUEGOS: Discos 15 16, 58 y 114, por 2.309 


ESA VARIADA: Discos 152, 186. 99. 199, 180, 149, 37 y 3B 
Pas. 


[SE VARIADA: Discos 174. 169. A. 168, 101,160 у 
145. por 4909 bs 
NTA NG T PASCAL Dacos SA, у AG. 190, or 2502ж 


Ademas tesemos atres serveis. овим ел bianco. orotadores, discos 
т, RAM. lar ptas Impresoras. cOn prezos dan та} ajos para 50005 
Para mayor mlomazón, contáctenos. 


(91) 241 10 36 


ACTUALIDAD 


AMSTRAD DMP 3160, MAS RAPIDA TODAVIA 


En el Amstrad Computer Show, ce- 
lebrado del 10 al 12 del pasado mes 
de julio en el Alexandra Palace de Lon- 
dres, pudimos ver la DMP 3160, una 
nueva impresora de AMSTRAD. 

De aspecto casi identico a la 
DMP 3000, se diferencia de ella por su 
velocidad de impresion, que alcanza 
160 caracteres por segundo en modo 
estandar y 40 en modo de alta calidad 
(NLQ). La DMP 3160 es compati- 
ble PC y puede utilizarse con los 
PC 1512, los ordenadores de la serie 
AMSTRAD CPC o cualquier otro dota- 
do de una salida paralelo estandar. 


PA AAA AAA MU NO с: 
GRAPH IN THE BOX, GRAFICOS RESIDENTES 


Desarrollado por la empresa sueca IDE'-DATA y distribuido en Espaŭa por MicroMouse, Graph-in-the-box 
permite al usuario de un PC crear, revisar y modificar graficos rapidamente, mientras trabaja con 
cualquier otro programa. Residente en memoria, Graph-In-the-box coexiste con el programa que se esta 
utilizando hasta que se le activa con tan sólo dos pulsaciones de teclas. 

El usuario puede resaltar con las teclas de movimiento del cursor la información que desea representar en 
forma gráfica y, a partir de los datos, crear una gran cantidad de gráficos y de diagramas circulares a 
los pocos segundos de iniciar el programa. Los gráficos se pueden salvar en memoria o imprimir 
mientras el usuario permanece en el programa original. 

Graph-in-the-box soporta 11 tipos diferentes de gráficos, 10 tramas de relleno, 10 tipos de línea, 16 colores 
y sectores circulares expandidos. Funciona con CGA, EGA, IRMA y un gran número de impresoras 
y plotters. Como no produce avance de papel antes o después de la impresión, resulta ideal 
para insertar gráficos en documentos ya escritos. 

Comercializado en exclusiva al precio de 30.000 pesetas por MicroMouse, S. A. Ferraz, 66, 1. В. 


SILENT SERVICE, 


Teléfono 247 37 03. 28008 Madrid. 


PROHIBIDO EN ALEMANIA 


El conocido simulador de guerra submarina Silent Service, de MicroProse, 
ha sido prohibido en la República Federal de Alemania por su excesivo realismo. 

Das U Boot, nombre con el que se conoce el juego en Alemania, sólo 
podrá venderse en «sex shops» y establecimientos similares, merced a 
una ley aprobada para la protección de los jóvenes. 
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MicroProse, que también tiene 
en su lista negra su simulador de 
vuelo F-15 Strike Eagle, admite que 
ambos títulos son exactos y realis- 
tas en todos los detalles, pero re- 
chaza la acusación de que puedan 
fomentar la conducta antisocial en- 
tre los jóvenes alemanes. Bill 
Stealy, presidente de MicroProse y 
piloto de combate, mantuvo en Mu- 
nich una reunión con sus asesores 
legales para recurrir la decisión de 
las autoridades germanas. 


CONTRATOS 
DE 


MANTENIMIENTO 
MADE 


Made nos anuncia que, como 
novedad, ofrecen la posibilidad de 
realizar contratos de mantenimiento 
en el momento de la compra del 
ordenador o mientras esté en 
garantía, siendo el importe anual del 
contrato el 8 por 100 del PVP del 
ordenador, y cubriendo el 
desplazamiento del técnico al 
domicilio, mano de obra y piezas de 
recambio, con un tiempo de repuesto 
de veinticuatro a cuarenta y ocho 
horas. 


GEM DESKTOP PUBLISHER OPERA SOFT ENTRA 
EN EL MUNDO PC 


Digital Research ha reforzado su gama de 
programas GEM con el lanzamiento de GEM 


Desktop Publisher. Se trata de un paquete de Asi es. Los creadores de juegos para AMS- 
autoedición que puede utilizarse para TRAD СРС tan populares como Cosa Nostra, Li- 
producir boletines, informes, catálogos, páginas de vingstone supongo, The Last Mission, etcétera, 
publicidad o diarios, y que, según Digital, van a comenzar a desarrollar juegos para PC. 
establece un nuevo estándar de precio y Según nos comentan, a principios de este otoño 
prestaciones en el mercado de la estará lista la versión para esta máquina de Li- 
autoedición. боуы екен 
GEM Desktop Publisher ofrece variedad de Hesarroliaua por ellos para Philips MSX a los PC 
„fuentes, estilos y tamaños de texto y puede | y compatibles. ¿Lo harán compatible EGA, com- 
integrarse con los restantes programas de la serie patible Hércules o ambas cosas? Pronto lo 
GEM. Acepta los gráficos producidos por sabremos. 


cualquier aplicación GEM y puede producir 
ficheros con los formatos GEM e IMG. 


TASPRINT PC 


Tasman Software, la empresa creadora del 
procesador de textos Tasword (del que 
existen versiones para casi todos los ordenadores, 
desde el Spectrum hasta el PC), presentó el 
programa Tasprint PC, que incluye 25 fuentes de 
caracteres y un editor de fuentes. 
Residente en memoria, Tasprint PC trabaja con 
Wordstar, Lotus 1-2-3 y prácticamente 
cualquier otro programa. Su funcionamiento se 
basa en la intercepción de los caracteres 
enviados a la impresora y entre las fuentes que es 
capaz de imprimir destacan la Roman, 
Lectura, Breaker, Ranchero 
y Datarun. 


Y POR FIN EL TURBO C 


Tras el Turbo Pascal y el Turbo Prolog, Borland International ha presentado por fin el esperado Turbo C. 

Este compilador sigue las pautas marcadas por sus dos predecesores en cuanto a calidad, velocidad, potencia y precio. 
Turbo C incorpora un editor de pantalla completa interactivo, de modo que si el compilador detecta un error, el editor 
sitúa automáticamente el cursor en el punto del código fuente que ha provocado el problema. El compilador 
genera en una sola pasada módulos de código objeto compatibles con el linker del MS-DOS, aunque el linker incluido 
en el Turbo C realiza la misma tarea a mayor velocidad. 
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MESAS PARA MICROORDENADORES 


Nada mejor que tener todo en su sitio, y para ello estan estas mesas de 
trabajo LASTER. En ellas todo esta ordenado y a punto para 

trabajar con comodidad. La pequeña, de dos bandejas, tiene una 
superficie superior de 670 x 700 e inferior de 615 x 400 y cuesta 
17.500 pesetas. La grande tiene una superficie superior de 670 x 400, 
una intermedia de 615 x 700 e inferior de 615 x 400 y cuesta 

19.800 pesetas. Las dos tienen las siguientes caracteristicas: La altura 
del teclado queda a 650 mm del suelo y las superficies están 
recubiertas de goma para el perfecto acomodo de los componentes. 

Y por último tenéis un accesorio de recogida de papel continuo que se 
puede acoplar a los dos modelos. Su precio es de 2.300 pesetas, 

Todo esto lo podéis encontrar en Matorcal, S. L. Sagasta, 22, de Madrid. 


AAA AAA | 
CABLES PARA TODOS MALETINES DE 
LOS GUSTOS MANTENIMIENTO 


Si tenéis alguna necesidad o problemas con los Un excelente regalo para un usuario cuidadoso y 
cables, bien de impresoras o audio, no os limpio pueden ser estos maletines de limpieza 
desesperéis, en Microware, la boutique de y mantenimiento para casettes o unidades de disco. 
AMSTRAD. lo tenéis prácticamente todo. Los maletines incluyen, dependiendo del 


Cables Centronics Paralelo-paralelo, periférico, de un casette o disco limpiador, solución 
Paralelo-P.C., Paralelo-CPC y limpiadora para teclados, igualmente para el 
Paralelo-PCW. Cables serie, Serie-serie, Serie-P. monitor o T.V., bastoncillos de limpieza, brocha 
C. y Serie-PCW. También, como dijimos, aspiradora de polvo, y solución limpiadora para 
para audio y separadores. Los precios oscilan, cabezales, todo ello presentado, como podeis 
dependiendo del tipo de cable, de 1.700 apreciar en la foto, dentro de un maletín en 
pesetas a 5.500 pesetas. La dirección es Clara plástico rígido de color negro. Lo distribuye Monser, 
del Rey, 58, de Madrid. Argós, 9, y los precios oscilan, dependiendo 
del modelo entre 7.500 y 8.000 pesetas. 


[ == comeurca 
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LAPICES OPTICOS 


Una forma facil y sencilla de dibujar 
sobre la pantalla de nuestro monitor es 
con estos lápices ópticos que te per- 
miten crear todo tipo de dibujos y fili- 
granas. Los dos vienen con interface у 
software en disco de 3 pulgadas. Uno 
es para el CPC 6128 por el precio de 
7.728 pesetas y el otro es para el PCW 
8256 y 8512 y cuesta 19.995 pesetas. 
La podréis adquirir en Máster Compu- 
ter, аннин de Cristo Rey, 3, de Madrid. 


парата DESI” ча ESPECIAL TARJETA DIGITALIZADORA 
PARA DISQUETES PARA PCW 


A partir de ahora ya no tendras que poner nunca Otro periterico mas que sirve para crear y manejar 


mas los cinco sentidos para identificar tus disquetes graficos con nuestro ordenador es esta tableta digi- 
de trabajo. Estos rotuladores estan especialmente talizadora Hegotron Grafpad Il con una gran cantidad 
diseñados para escribir sobre ellos sin dañarlos. Se de opciones y menús. Sirve para el PCW 8256 e in- 
venden en tiendas de informática, en las principales cluye un manual de manejo, interface y programa en 
papelerías y en los diecinueve centros de EL disco de 3”. Cuesta 50.000 pesetas y se puede en- 
CORTE INGLES. Cuestan entre 100 y 120 ptas. Su contrar en Máster Computer, plaza de Cristo Rey, 3, 
distribuidor para España es: Luis Gigante, de Madrid. 


cl. Sambara, 51, 28027 Madrid. Tel. (91) 405 29 65. 


ЖЛ мы О каиа DE CONMUTACION 


Un buen regalo, para alguien que disponga de una 
cantidad poco usual de perifericos, es esta caja 
de conmutación. Permite, con sólo accionar un 
interruptor, elegir entre una u otra impresora o 
cualquier otro periférico sin necesidad de andar 
desenchufando cables y perdiendo por ello un 
tiempo innecesario. Las hay de dos tipos, con dos 
salidas o con cuatro. El precio es de 27,000 
pesetas + IVA y se pueden adquirir en Merca 
Computer, Comandante Zorita, 13, de Madrid. 
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¡ABRIENDO $ 


EMPIRE 


Tras docenas de misiones se convirtió en el mejor piloto 
espacial de todos los tiempos, y ganó un Imperio. Ahora 
tienes la oportunidad de convertirte en uno de aquellos 
aventureros espaciales que lo arriesgan todo en nombre 
de la conquista. 

(C-64, Spectrum, Amstrad) 


кітешіесі 


КІМЕТІК 


KINETIK es un mundo donde los movimientos resultan 
fallidos y las batallas ridículas, pero con la ayuda de tu 
hidronave esférica, puedes restablecer las leyes del equi- 
librio natural. 

(C-64, Spectrum, Amstrad) 


INFODROID 


En las autopistas del futuro, el exceso de velocidad no 
representa delito. 
¡Es la única manera de sobrevivir! 
Estrategia y acción a toda velocidad y furia. 
(C-64, Spectrum, Amstrad) 


“iresira 


SENTINEL 


Más allá de tus sueños más salvajes, donde las únicas 

fuerzas que encontrarás serán energía pura, se encuentra 

el Centinela. Lucha contra él a través de 10,000 mundos. 
(C-64, Spectrum, Amstrad) 


р 


Tú, el último de los Grandes Druidas debes destruir alos 4 
Principes Demonios, que viven en profundos subterrá- 
neos. Allí te enfrentarás con múltiples peligros pero pue- 
des encontrar hechizos para incrementar tu poder y... 
¡Vencer! 

(C-64, Spectrum, Amstrad) 


ғітенігесі 
НІУЕ 


Pilota tu deslizador electromecánico porlos subterráneos 
que forman el complejo Hive. 
Tu misión... destruir a la Reina, 

(С-64, Spectrum, Amstrad) 


gy 7 т 
Т” = 
Sirtebiro 

NUEVA DIRECCION: 


DRO SOFT, Francisco Remiro, 5 28028 MADRID 
Teléf, 246 38 02 


AUTOEDICION 


Los investi- 
gadores de 
Xerox fueron 
los pioneros 
en los 
entornos 
WIMPS y de 
la 
autoedición 


18 / Amstrad User 


¿QUE ES LA 
AUTOEDICION? 


о! 


Hasta hace apenas uno o dos aĥos, тиу росоѕ 
rofesionales o aficionados de la informatica habian 
o hablar de la autoedicion o desktop publishing. 


Sin embargo, en tan corto periodo de tiempo este 


termino se ha popularizado tanto que bien podria 
decirse que se trata de la última moda en el mundo 
de los microordenadores 


para aquellos que todavia 

no lo sepan, que por au- 
toedicion se entiende el proceso 
de composición, diseño, monta- 
je e impresión de documentos 
con la ayuda del microordena- 
dor. Su ámbito primario de apli- 
cación lo constituyen las empre- 
sas o departamentos de las mis- 
mas, que deben producir con 
cierta frecuencia informes, bole- 
tines, catálogos o manuales. 
Pero también existen en el mer- 
cado sofisticados sistemas de 
autoedición que permiten la con- 
fección de libros, revistas y pe- 
riódicos, así como productos 
menos ambiciosos para aque- 
llos cuyas necesidades no van 
tan lejos y se conforman, por 
ejemplo, con jugar a periodistas, 
conociendo de cerca las labores 
de redacción, ilustración, com- 
posición, maquetación, montaje 
e impresión. 


E MPECEMOS por aclarar, 


Historia de la 


autoedición 
—=— еы---Г 
La historia del desktop publis 
hing corre pareja con la de los 
sistemas WIMPS, basados en el 
uso de ventanas, iconos, raton y 


puntero. En ambos casos, los in- 
vestigadores de la empresa 
americana Xerox fueron los pio- 
neros, mientras que la populari- 
zacion le correspondio a un or- 
denador desarrollado por Apple 
Computer, el Macintosh. 

El sistema que divulgo defini- 
tivamente la autoedición y que 
sigue dominando el mercado 
está compuesto por un ordena- 
dor, el Macintosh, una impreso- 
ra, la Laserwriter de Apple, y un 
programa, PageMaker, Esta 
costosa combinación aventaja 
en posibilidades, hoy por hoy, a 
los sistemas que giran en torno 
al PC, debido, entre otras razo- 
nes, a que el software de autoe- 
dición utiliza ficheros de gráficos 
y de textos creados por otros 
pragramas y, en el caso del PC, 
la diversidad de formatos de los 
ficheros limita los intercambios. 

No obstante, el monopolio de 
Apple en el mercado del desk- 
top publishing no duró mucho 
tiempo, pues pronto comenza- 
ron a aparecer sistemas basa- 
dos en compatibles PC capaces 
de rivalizar con el Macintosh. En 
los últimos tiempos, el boom de 
la autoedición ha sido tal que 
prácticamente todos los ordena- 
dores disponen ya de uno o más 
programas de este tipo, 


Software de 
autoedición 


A primera vista, los progra- 
mas de autoedición no parecen 
gran cosa: generalmente no per- 
miten crear gráficos ni redactar 
documentos, y cuando lo hacen, 
sus posibilidades son tan limita- 
das que cualquiera de los pro- 
cesadores de texto y programas 
de dibujo existentes en el mer- 
cado los aventajan. ¿Cuál es 
entonces la utilidad del software 
de autoedición? Sencillamente, 
proporcionar los medios nece- 
sarios para ensamblar y mani- 
pular los textos y gráficos reali=- 
zados con otros programas. 

Todo paquete de autoedición 
que se precie ha de ser capaz 
de leer, en su formato original, 
los ficheros creados por la más 
amplia gama posible de proce- 
sadores de texto, programas de 
dibujo, paquetes de gráficos 
profesionales e incluso sofistica- 
dos sistemas de CAD/CAM. Si, 
par ejemplo. una palabra cual- 
quiera de un documento creado 
con un procesador de textos se 
encuentra escrita en negrita, de- 
bería seguir estándolo al trasfe- 
rir el fichero del que forma parte 
al programa de autoedición. 


AUTOEDICION 


Muchos sistemas de autoedi- 
ción incorporan posibilidades 
elementales de proceso de tex- 
tos, pero, como hemos visto, 
éste no es su cometido. Su ver- 
dadera finalidad, en lo que a tex- 
tos se refiere, es manejar los ti- 
pos de letra, su tamaño o cuer- 
po, el interlineado, el número de 
columnas por página y todos 
aquellos factores que intervie- 
nen en el diseño y edición de 
cualquier publicación. 

Aunque existen excepciones, 
generalmente tanto las revistas 
como los periódicos, boletines, 
manuales e informes, contienen 
además de texto, ilustraciones 
у, en consecuencia, los progra- 
mas de autoedición también de- 
ben ser capaces de tratar imá- 
genes, Habrá que trabajar 
pues, con los gráficos consegui- 
dos mediante otro tipo de pro- 


gramas, los de dibujo, o, como 
alternativa, recurrira las librerías 
de gráficos y a los scanners y 
digitalizadores. 

Como vimos en el número 21 
de AMSTRAD USER, los pro- 
gramas de dibujo pueden ser de 
dos tipos, Paint y Draw. En los 
primeros, la imagen se forma 
como un conjunto de puntos en 
la pantalla y la resolución de 
ésta determina la del dibujo im- 
preso, sea cual fuera el disposi- 
tivo de impresión empleado; los 
gráficos obtenidos con estos 
programas se denominan bit 
mapped. En el segundo caso, la 
imagen consiste en una serie de 
coordenadas y unas instruccio- 
nes sobre el modo en que se 
unen para tormar el dibujo. Lo 
que se almacena al grabar es- 
tos gráficos son las instruccia- 
nes (por ejemplo, «unir los pun- 


tos a y b trazando una línea rec- 
ta») y no la disposición de los 
puntos que forman la imagen, 
por lo que se suelen llamar ob- 
ject based y es posible reprodu- 
cirlos a tamaños diferentes del 
original sin perder calidad. En 
autoedición es conveniente, por 
tanto, utilizar siempre que sea 
posible los programas de dibujo 
de este último tipo. 


Autoedición y 


hardware 
——— 


Es obvio que ni siquiera el tra- 
bajo realizado con el mejor pa- 
quete de autoedicion serviria de 
nada si no pudiera imprimirse. 
Las impresoras laser, verdade- 
ras artífices del desktop publish- 
ing, producen los mejores resul- 
tados, aunque las impresoras de 
matriz de puntos son perfecta- 
mente válidas para las aplicacio- 
nes no comerciales. 

La mayoría de los paquetes 
de autoedición incorporan dri- 
vers para el control de impreso- 
ras matriciales y láser, Entre es- 
tas últimas destacan las de 300 
puntos por pulgada de resolu- 
ción, cuya calidad es, a primera 
vista, casi equiparable a la con- 
seguida por las fotocomponedo- 
ras profesionales. Desgraciada- 
mente, su precio, aunque con 
una marcada tendencia a la 
baja, todavía es muy alto. 

Pero el hardware que se utili- 
za en la autoedición no se limi- 
ta, ni mucho menos, alas impre- 
soras. Expansiones de memo- 
ría, coprocesadores y tarjetas 
gráficas desempeñan también 
un importante papel. Por ejem- 
plo, PageMaker, el famoso pro- 
grama deAld us,f ue escrito para 
el Intel 80286 (el microprocesa- 
dor de los compatibles AT), de 
modo que para utilizarlo en los 
PCs es imprescindible fijar una 
tarjeta 80286 en uno de los slots 
de expansión. 

Los scanners, dispositivos ca- 
paces de convertir las ilustracio- 
nes y fotografías en imágenes 
de ordenador, son otro de los 
instrumentos empleados con 
frecuencia en la autoedición. 
Con el mismo fin se utilizan las 
cámaras digitalizadoras de vi- 
deo, que transfieren imágenes 
al ordenador 


Los paquetes 
de 
autoedición 
facilitan el 
ensamblado 
У, 
manipulacion 
de textos e 
Imagenes 
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AUTOEDICION 


Las 
impresoras 
láser son los 
periféricos 
que más han 
contribuido a 
popularizar la 
autoedición 
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Impresora LaserJet Serie |! de Hewlett-Packard. 


La resolución alcanzada ac- 
tualmente por los mejores scan- 
ners es del orden de 300 puntos 
por pulgada, lo que resulta toda- 
vía insuficiente para aplicacio- 
nes en las que la calidad de las 
ilustraciones es lo fundamental. 
Aunque el precio de estos dis- 
positivos suele ser más que con- 
siderable, existen algunos mo- 
delos relativamente asequibles. 

Las tabletas digitalizadoras y 
los lápices ópticos también tie- 
nen cabida en el mundo del 
desktop publishing, ya que se 
trata de instrumentos que facili- 
tan la creación de imágenes con 
el ordenador. 

Mucho más modesto, pero 
casi imprescindible, es el ratón, 
pues no en vano la práctica to- 
talidad de los paquetes de au- 
toedición están concebidos con- 
forme a la filosofia WIMP (ven- 
tanas, iconos, ratón y punteros). 

Por último, también los mo- 
dems merecen ser citados, al 
permitir el intercambio de infor- 
mación, ya sea gráfica o textual, 
entre varios usuarios de orde- 
nadores. 


Enrique F. Larteta 


[ 


AUTOEDICION 


tal Research, que se en- 
trega en una carpeta de 
cuidada presentacion, ocupa 
sólo dos disquetes, cifra muy in- 
ferior a la habitual en este tipo 
de software. Sin embargo, se 
aĥaden otros seis disquetes que 
contienen una nueva version del 
entorno grafico GEM Desktop, la 
2.2, cuya utilizacion es impres- 
cindible para poder listar por im- 
presora las paginas creadas con 
el programa. En consecuencia, 
los usuarios de los AMSTRAD 
PC tendrán que olvidarse de su 
versión de GEM e instalar la 2.2. 
Las principales diferencias 
entre las versiones de GEM ya 
conocidas y la que se entrega 
con el GEM Desktop Publisher 
se ciñen a la aplicación OUT- 
PUT. APP, que ha sido total- 
mente rediseñada. Además, el 
GEM 2.2 crea un nuevo subdi- 
rectorio o carpeta, llamado 
GEMSCRAP, que interviene en 
los procesos de «cortado y pe- 
gado» (cut and paste). 
Instalado (o reinstalado) el 
GEM, hay que hacer lo propio 


E L nuevo programa de Digi- 


GEM 
DESKTOP 
PUBLISHER 


Apenas vista la primera pantalla de GEM 
Desktop Publisher, es inevitable pensar en 
otro conocido paquete de autoedicion: 
Ventura Publisher. El parecido entre ambos 
es innegable y no parece deberse a que 
ambos utilicen el entorno grafico GEM, sino 

таз bien a que algunos de los 

programadores que desarrollaron Ventura 
Publisher formaron parte del equipo creador 
de GEM Desktop Publisher. 


con el programa. El metodo es 
el ya habitual en todas las apli- 
caciones GEM: pulsar sobre el 
icono INSTALL. APP y seguir 
las instrucciones que irán sur- 
giendo en la pantalla. 

Para obtener el máximo parti- 
do de GEM Desktop Publisher 
se requiere un AMSTRAD PC o 
compatible con 640 K de memo- 
ria RAM. Aunque puede trabajar 
en equipos de 512 K, los gráfi- 
cos de tipo IMG (creados con 
GEM Paint) no aparecerán en 
pantalla. 

En cuanto al número de uni- 
dades de disco, la configuración 
ideal es la que incluye disco 
duro. El programa es ejecutable 
en equipos con dos unidades de 
disquetes, pero en este caso 
Una de las dos fuentes de carac- 
teres no podría utilizarse, 

El paquete, al menos en la 
versión inglesa que hemos pro- 
bado, no está protegido contra 
copia, lo que facilita su instala- 
ción y uso. Esperemos que esta 
caracteristica se mantenga en la 
versión española, de próxima 
aparición. 


La pantalla de Gem 
Desktop Publisher 


—— 

Como ocurre con todos los 
paquetes de autoedicion, GEM 
Desktop Publisher emplea los fi- 
cheros de texto y graficos crea- 
dos por otros programas. Los fi- 
cheros que reconoce e interpre- 
ta son los producidos por GEM 
Paint, GEM Draw, GEM Write, 
GEM Graph, WordStar, MultiMa- 
te, Word Perfect y Wolkswriter 
Deluxe, asi como todos los tex- 
tos formados exclusivamente 
por caracteres ASCII y los que 
se adaptan al formato DCA (Do- 
cument Content Architecture) de 
IBM. En nuestras pruebas utili- 
zamos documentos escritos con 
el procesador de textos XyWri- 
te, que genera ficheros ASCII. 

El diseño de las páginas con 
GEM Desktop Publisher se basa 
en la definicion de un conjunto 
de rectangulos que contendran 
los textos y los graficos. De este 
modo, podriamos encontrarnos, 
por ejemplo, con un rectangulo 
para el titulo, otro para la cabe- 


La praótica 
totalidad de 
los paquetes 
de 
autoedición 
se basan en 
la filosofía 
WIMP 
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cera, atro para el resto del texto 
y uno mas para una ilustracion. 
Los rectangulos pueden conte- 
ner un fichero completo o solo 
una parte del mismo, en cuyo 
caso éste puede continuar en 
otro rectángulo de esa misma 
página o de cualquier otra. 

En la parte superior de la pan- 
talla, que tiene el inconfundible 


file Preferences 
l untitled 


aspecto de todas las aplicacio- 
nes GEM, se encuentran los ha- 
bituales menús desplegables, 
que en esta ocasión son seis: 
Edit, Style, Page, Options y Pu- 
blishr. A la izquierda, y como 
tambiėn es usual, están las 
herramientas, que permiten es- 
coger uno de los cuatro modos 
de operación del programa: se- 
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lección, rectángulos, texto у 
párrafos. En esta zona está ade-' 
más el miniselector que, en fun- 
ción del modo en que estemos, 
mostrará los nombres de los fi- 
cheros que componen el docu- 
mento en elaboración, los nom- 
bres de los estilos utilizados en 
los distintos párrafos o los nom- 
bres de los estilos de texto po- 
sibles (negrita, cursiva, еїс.). In- 
mediatamente debajo del mini- 
selector encontramos los iconos 
que se utilizan para decidir la 
ampliación con que se verá en 
la pantalla la ángina en la que 
se trabaja. Y, por último, ya en 
la esquina inferior izquierda de 
la pantalla la página en la que 
vos iconos. El primero de ellos 
nos permite seleccionar una 
zona de la página cuando se 
emplea la ampliación normal o 
la doble, mientras que el segun- 
do hace aparecer y desaparecer 
una regla graduada en centime- 
tros, pulgadas o picas. 


Parrafos y graficos 


La asignacion de un estilo de- 
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terminado a cada uno de los 
parrafos que componen un do- 
cumento resulta espectacular- 


mente sencilla con GEM Desk- 
top Publisher. Entre otros atribu- 
tos pueden manejarse la inden- 
tacion, espaciado entre lineas y 
entre parrafos, justificacion, tipo 
de los caracteres, tamaño о 
cuerpo e inciuso el color. Se 
echan en falta sin embargo, al- 
gunas posibilidades que estan 
presentes en los paquetes de 
mayor precio, como el kerning y 
la colocacion automatica de 
guiones (hyphenation). 

Las fuentes o tipos implemen- 
tadas en este paquete son dos, 
Swiss y Dutch. La primera de 
ellas es una tipica fuente sans 
serif, similar a la helvetica, 
mientras que la segunda se ca- 
racleriza por sus caracteres con 
gracias y es parecida a la times. 

Tanto en los rectangulos de 
texto como en los de graficos es 
posible manipular atributos 
como los colores (lo que no se 
refleja en el documento impre- 
so) o la trama de fondo. Asi mis- 
mo, existe la posibilidad de de- 
finir los rectangulos como trans- 
parentes o como opacos. 

Respecto a los colores, lo úni- 
co que cabe decir es que es pre- 
ferible prescindir de ellos y tra- 
bajar con un driver de pantalla 
monocromo, lo que acelera no- 
tablemente la velocidad del pro- 
grama, como pudimos compro- 
bar en nuestro PC 1512 

En definitiva GEM Desktop 
Publisher es una buena alterna- 
tiva para quienes deseen acce- 
der al mundo de la autoedición 
sin realizar desembolsos excesi- 
vos (su precio en el Reino Uni- 
do es de unas 300 libras) y sin 
necesitar las prestaciones más 
avanzadas (y manejo más com- 
plejo) que proporcionan a pre- 
cios muy superiores otros pro- 
gramas. 


Gem Desktop 
Publisher 


Requerimientos: Amstrad PC 
o compatible con raton. Dos uni- 
dades de disquetes. 640 K de 
memoria RAM. Impresora. Re- 
comendable disco duro. 

Distribuidor: Microbyte. 
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VENTURA 
PUBLISHER 


Doce disquetes, un manual de referencia, otro de adiestramiento 

y una pequeña guía de consulta son los elementos que 
componen el paquete de autoedición Ventura Publisher. Por si 
tan aparatoso despliegue no bastara para convencernos de que 


estamos ante uno de los mejores programas de autoedición 


disponibles para PC, el rótulo Xerox Desktop Publishing Series en 
cada disquete y manual garantiza su calidad, pues no en vano la 
empresa americana ha estado siempre a la vanguardia de la 


sita para su ejecución un 

Amstrad PC o compatible 
con un mínimo de 512 Kbytes de 
RAM, aunque si se van a crear 
documentos de más de 20 pági- 
nas es recomendable elevar 
esta cantidad hasta los 640 K. 
Así mismo, resulta imprescindi- 
ble un disco duro con un espa- 
cio de uno a tres megabytes 
para almacenar el software y las 
fuentes de caracteres. Esta cifra 
depende de la impresora insta- 
lada: las láser que emplean el 
lenguaje PostScript necesitan 
aproximadamente 1 Mbyte, las 
matriciales compatibles Epson 2 
Mbytes y la HP Laser jet Plus 3 
Mbytes. 

También será necesario un 
ratón (que en los Amstrad PC se 
entrega junto con el ordenador), 
Una Impresora, un MS-DOS ver- 
sión 2.10 o posterior y una tar- 
jeta gráfica (CGA, EGA, Hércu- 
les, Wyse 700, Xerox 6065 ...). 

Por último, habrá que dispo- 
ner del entorno gráfico GEM, 
punto en el que de nuevo los 
propietarios de PCs Amstrad se 
encontrarán con la ventaja de 
que les fue entregado gratuita- 
mente con su ordenador. 

Satisfechos estos requisitos 
puede procederse a la instala- 
ción, que, pese a exigir bastan- 
te tiempo es muy sencilla. A di- 
ferencia de lo habitual en otros 


ү ENTURA Publisher песе- 


autoedicion y de los entornos WIMPS. 


programas GEM, en este caso 
no se realiza con la aplicacion 
INSTALL.APP, sino directamen- 
te desde el DOS ejecutando el 
comando VPPREP. 


Ventura Publisher en 
acción 

Los conceptos en que se basa 
el funcionamiento de Ventura 
Publisher son similares a los del 
otro programa para PC que ana- 
lizamos en este artículo. Las ho- 
jas de estilo permiten definir las 
fuentes y formatos de los dife- 
rentes párrafos que componen 
cada documento, ya se trate de 
libros, cartas, revistas, tablas fi- 
nancieras, notas de prensa о 
cualquier otra publicación. 

El programa tiene cuatro mo- 
dos de funcionamiento: defini- 
ción y ajuste de cuadros, marca- 
do de párrafos, edición de tex- 
tos y creación de gráficos. Los 
cuadros o rectángulos (frames) 
son los elementos encargados 
de contener los textos y los grá- 
ficos. Además de ficheros AS- 
Cll, Ventura acepta los ficheros 
de textos creados por WordStar, 
MultiMate, Word, Writer y Word- 
Perfect. Respecto a los gráficos, 
puede importar e interpretar los 
de los siguientes programas: 
AutoCad, Lotus 123, Mentor 
Graphics, PC Paintbrush y todos 
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los paquetes gráficos de la se- 
rie GEM (Paint, Draw, Graph...). 
Ventura Publisher cuenta con 
dos opciones de las que carece 
GEM Desktop Publisher: ker- 
ning y colocación automática de 
guiones. Aunque para la próxi- 
ma versión del programa esi 
anunciado el kerning automai 
co, en la actual (1.0) no esta di 
ponible y se realiza ma- 
nualmente, seleccionando los 
caracteres a los que debe apli- 
carse e introduciendo el valor de 


separacion que se estime con- 
veniente. Para la proxima ver- 
i sión se espera también un algo- 
Т] ritmo de colocación de guiones 
(hyphenation) valido para el idio- 
ma castellano, puesto que el ac- 
Lal realiza la división de pala- 
| bras conforme a las reglas pro- 
pias del ingles 
4 е Las posibilidades graficas de 


Ventura son tambiĉn mas que 
suficientes. Lineas, rectangulos, 
rectángulos de esquinas-redon- 
deadas, circulos y elipses se tra- 
zan sin ningún tipo de complica- 
ciones, pudiéndose modificar 
atributos tales como el grosor y 
forma de las lineas, los colores 
(siempre que se trabaje con tar- 
jeta EGA) y las tramas de relle- 
nado de cualquiera de las figu- 
ras mencionadas. 


Conclusión 


Sería imposible describir una 
por una las características de 
Ventura Publisher. Sí podemos, 
sin embargo, asegurar que du- 
rante el análisis realizado para 
este artículo nos causó una in- 
mejorable impresión. No sólo es 
el mejor programa de los que se 
ejecutan sobre el entorno GEM 
(en realidad el único con «tacto» 
realmente profesional de todos 
ellos), sino que tampoco duda- 
ríamos en incluirlo entre los me- 
jores programas para PC. Por 
ello no es de extrañar la magni- 
fica acogida que se le ha dispen- 
sado, ni que le dispute a Page- 
Maker la supremacía en el mer- 
cado de la autoedición. 


Ventura Publisher 


Requerimientos: Amstrad PC 
o compatible provisto de raton. 
Disco duro. 512 Kbytes de me- 
moria RAM (recomendables 640 
Kbytes), Impresora 

Distribuidor: Keylan. 
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Diccionario de la autoedición 


Caracter: Cualquiera de 
los signos tipograficos, letras, 
números, espacios y signos de 
puntuación. 

Cícero: Unidad en que se 
mide la anchura de una línea o 
columna de texto. Es equivalen- 
cia a 4,512 mm. 

Corondel: Línea vertical 
que separa las columnas de tex- 
to en las páginas compuestas a 
más de una columna. 

Cuerpo: Tamaño de los 
caracteres, 

РІ: Puntos por pulgada 
(dot per inch). Es la unidad que 
mide la resolución de scanners, 
impresoras, etcétera. 
_Espaciado propor- 
cional: Método de impresión 
en el cual el tamaño de la ma- 
triz es proporcional al del carác- 
ter a imprimir, es decir, la anchu- 
ra de cada letra depende de su 
diseño. 

Fuente: El conjunto de ca- 
racteres de un mismo tipo y 
tamaño. „ à 

Gracia o Serif: Trazo de 
adorno o de union que remata el 
asta o trazo fundamental de una 
letra. 


Greek: Representacion de 
un texto de modo que, aunque 
resulta ilegible («griego»), per- 
mite observar la distribucion del 
mismo en la pagina, 

Hoja de estilo: Es el fi- 
chero que almacena el formato 
tipografico de cada uno de los 
párrafos de un documento. |, 

Interlinea о interli- 
neado: Distancia vertical en- 
tre dos lineas consecutivas. 

Justificar: Ajustar las li- 
neas de un texto de forma que 
todas tengan exactamente la 
misma longitud, alineandose si- 
multaneamente a ambos marge- 
nes, derecho e izquierdo, 

Kerning: Metodo de im- 
presion que reduce la distancia 
entre determinadas parejas de 
caracteres para conseguir un 
buen, efecto visual. 

Pica Unidad tipografica de 
longitud equivalente a 12 pun- 


tos, и 
Postcript: Nombre de 
uno de los lenguajes de descrip- 
cion de paginas mas difundido. 
unto: Unidad tipografica 
igual a 0.376 mm y duodecima 
parte del cicero. 


Sangrar: Empezar una li- 
nea o renglon mas alla del mar- 
gen de la pagina, como suele 
hacerse con la primera de cada 
parrafo. En el ambito informati- 
co se emplea el termino inden- 
tacion con mas frecuencia que 
el de sangria. 

Sangre: La expresión «a 
sangre» se emplea para desig- 
nar aquellas ilustraciones que 
llegan hasta el borde de la pagi- 
na, sin dejar margenes. 

Sans serif o palo 
seco: Se dice de los tipos y fa- 
milias tipograficas que carecen 
de cn en el asta. 

canner: Dispositivo que 
transforma un dibujo o biogra- 
fia en imagen de ordenador. 

ag: Expresion inglesa que 
designa el formato aplicado a un 
parrafo determinado. 

WYSIWYG: What you 
seee is what you get. Se aplica 
a quellos programas capaces de 
reproducir en la pantalla docu- 
mentos con el mismo aspecto 
que tendran una vez impresos. 


Ventura 
PUblisher es 
capaz de 
manejar los 
ficheros 
producidos 
por un gran 
número de 
programas 
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UN 
EJEMPLO 
CON 
VENTURA 
PUBLISHER 


Pagina realizada con el pro- 
grama Ventura Publisher en un 
PC 1512 conectado a una im- 
presora DMP 3000. 

Las imagenes de Path y Anu- 
bis pertenecen a pantallas de El 
enigma de Aceps capturadas 
con el programa Frieze del pa- 
quete de dibujo PC Paintbrush. 
Tras asignarias a un recuadro о 
frame, se ampliaron y se selec- 
cionó la zona que se juzgó más 
interesante, proceso de fácil eje- 
cución en Ventura Publisher. 

La palabra ACEPS también 
se extrajo de una de las panta- 
llas del juego y posteriormente 
fue retocada con el programa 
PC Paintbrush. Después, ya 
desde el paquete de autoedi- 
ción, se le dio el tamaño ade- 
cuado. 

El recuadro con la puntuación 
y otros datos del juego se con- 
siguió recuriendo al modo grá- 
fico de Ventura. 

El texto fue escrito con un pro- 
cesador que genera ficheros 
ASCII, salvo el antetitulo, la ca- 
becera y los pies de las ilustra- 
ciones, que se añadieron poste- 
riormente en el modo de edición 
de Ventura Publisher. También 
se utilizó esta opción para elimi- 
nar algunas líneas de texto so- 
brante. 
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NEWSDESK 
INTERNATIONAL 


Se trata de un completo programa de edición creado por ELECTRIC 
STUDIO para los AMSTRAD PCW. Se suministra en un estuche del tipo 
«videocassette» con un disco con ambas caras repletas y un excelente 


manual encuadernado en canutillo. 


Tal y como se suministra, el programa funciona con las teclas de cursor y 


la barra espaciadora (y algunas teclas mas 


‚ si bien admite tambien el 


control de un raton o lápiz óptico de Electric Studio. Asimismo es posible 
utilizar pantallas digitalizadas por el Digitalizador de Vídeo de Electric 
Studio o creadas por LOGO. 


Desde el 
editor de 
gráficos es 
posible 
cambiar de 
tamaño, 
forma y 
proporciones 
tanto el texto 
como las 
ilustraciones 
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L programa es verdadera- 
mente potente, si bien esta 
diseĥado para trabajar con la 
impresora que incorpora el 
PCW, y no parece que se haya 
previsto una opcion para utilizar 
otra (por ejemplo, una lasser) 
conectada al port de expansion 
via un interface Centronics. 
Dada la complejidad y abundan- 
cia de las opciones posibles, va- 
mos a comentarlas por partes, 


Miting character £ Font file A:0LD 


These ев are used within the font пие 1- Й 


t global font default: 
E ы ОНЕГА 
p Желі for proportional 
рт е ми езгне to dise, 
Ai [ыен 
В - Қы uj Sul alm Fasto pias 
v ing character piels. 
Luo шыр н E caracter poela, 
йөр captare af a caracter Fron the 
pain Screen being edited, 


siguiendo el orden del menu 
principal: 

HELP: Esta opción nos pre- 
senta en la pantalla las teclas 
que podemos utilizar en el modo 
de creación de gráficos, así 
como el signilicado de las cua- 
tro letras situadas en la parte su- 
perior derecha de la pantalla, 
que marcan el estado de varios 
«flags». 

DISC: Esta opción da paso a 
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Pulsando Н aparece a la izquierda la pantalla de ayuda (NEWSDESK). 


Function and press space har 


иш 


Prinber 


Menú principal de NEWSDESK. 


un submenú que nos permite 
cargar y salvar páginas, cargar 
y salvar pantallas, borrar fiche- 
ros y obtener directorio de un 
disco. Hay que remarcar que 
«página» y «pantalla» no son lo 
mismo, ya que una página tiene 
un tamaño superior a varias 
pantallas. 

PRINTER: Esta opción da 
paso a un submenú que permi- 
te definir al detalle el tipo de im- 
presión que deseamos, tanto en 
tamaño como posición o intensi- 
dad de la impresión. Es posible 
crear páginas mayores que el 


AUTOEDICION 


formato A4 partiendo la imagen 
total en varios folios A4. Esto lo 
hace automaticamente el pro- 
grama eligiendo la opcion ade- 
cuada. 

GRAPHICS: El creador de grá- 
ficos es bastante potente, si bien 
con las teclas de cursor resulta 
un poco lento su manejo; posi- 
blemente con raton sea mas 
agradable su utilizacion. Pode- 
mos dibujar por lineas, tanto 
sueltas como enlazadas o con- 
vergentes en un punto (rayos). 
También podemos dibujar punto 
a punto, con brocha, con spray, 
y rellenar superficies (fill). Ade- 
más podemos eligir la forma de 
rellenado o brocha de entre 55 
posibilidades direrentes. 

Afortunadamente disponemos 
de una tecla para «deshacer» la 
última operación, lo cual nos evi- 
ta muchos disgustos especial- 
mente si utilizamos el rellenado 
en una superficie mal delimi- 
tada. 


También contamos con un 
submenú de utilidades que nos 
permite mover y copiar áreas de 
pantalla, examinar áreas direc- 
tamente del disco, cargarlas y 
ampliar una zona de pantalla 
(zoom). En las utilidades de mo- 
ver y copiar podemos además 
variar la relación x/y del área se- 
leccionada e incluso girarla o in- 
vertirla a nuestra entera volun- 
tad. Los gráficos podemos rea- 
lizarlos en vídeo normal, vídeo 
inverso o en cuatro modos lógi- 
cos: normal, XOR, AND y OR. 

Otro submenú nos permite 
trabajar con formas predefini- 
das, pero que podemos remode- 
lar: triángulo, rectángulo, poligo- 
no, circulo o elipse. En algunas 
figuras podemos elegir crearla 
en tres dimensiones o rellenas 
con la trama elegida. 

FONTS: Tenemos la posibili- 
dad de utilizar, crear y modificar 
muchas fuentes de caracteres, 
así como acceder a un pequeño 
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lAgosto nes ha forzado. muy en 
¡contra de muestra roluntad a 
tomarnos шыз inmerecidas | 
тоҗе: Baste este artiouko 
para que vosotros mismes! | 
Ipodals juzgar en que estado mos. 
(encontrabamos. | 

Бы тЫ 


Restaurante | 


EL PARRILLAR 


Boas, Banque, шіл, 
AS 


Carretera de Valencia Kn. 22 


a EEN ШШШ] 


estro equis de documentacion Ал conseguido ls fotos que demsestran 
сі estado en que se encontraba el equipo de 


Mhseruen Ins 

ж lnetaren de 
nuestro dia- 
rio el estado 


nmarano 
USER el cin 
antas de que 
al mquipo de 
radsacion 
comenzara 
пас. 


“| aloanzar las anhuladas onstas maditerrsnonc. | 


bajo estas ineas pueden ver el veniculo ubilizado | 
por el Director Editorial de la revista pare 


Esperemos que al coche este dispuesto ә retornar 
a la City tras el parentesis estival, ya que an cano 
contrario es probables que nos quedemos sin 
direntor y зїп revista. 
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БЕОЧИН ERE SIIr 


El editor de fuentes de NEWSDESK es muy completo. 


editor de textos en formato AS- 
CII. Con el disco se suministran 
varias fuentes, en las que los ca- 
racteres pueden ocupar hasta 
30 x 30 puntos. También aquí 
activamos la entrada de texto, 
bien por teclado o desde un fi- 
chero. Si previamente hemos 
definido una ventana de texto, el 
texto se autolimita a ella, Pode- 
mos activar justificación centra- 
da, izquierda o derecha: espa- 
ciado proporcional, introduccion 
de guiones automática o se- 
miautomatica en palabras parti- 
das, autoindentacion al principio 
de cada párrafo, color у modo 
de escritura. Destaca sobre todo 
el excelente editor de fuentes. 


WINDOWS: Desde este sub- 
menu podemos decidir en que 
zona Œ а página queremos si- 
tuar la pantalla, o bien delimitar 
la ventana de texto, o contem- 
plar una imagen reducida de 
toda la pagina para hacernos 
una idea de como queda. En el 
caso de las ventanas de texto 
tenemos la opcion de rodearlas 
con una caja, que puede ser 
abierta o cerrada. 

NOTA: La dirección en Ingla- 
terra de Electric Studio es Elec- 
tric Studio Products Ltd. - 13 The 
Business Centre - Avenue One 
- Letchworth - Herts - SG6 2HB. 


Podemos 
imprimir la 
pagina en 
varios 
tamaños y 
calidades, 
siempre con 
la impresora 
que 
incorpora de 
fábrica el 
PCW 
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INFORME MODEMS 


En los últimos años, un pequeño aparato llamado «modem» ha 
revolucionado el mercado. Gracias a él, es posible transferir 
información de un ordenador a otro o acceder a complejas bases de 
datos. En este artículo explicamos el porqué y cómo funcionan, de qué 
manera transmiten la señal y, ante todo, una completa guía para 
elegir el modelo más apropiado a cada necesidad. 


creído hace unos años que 

la informática podría evolu- 
cionar de la manera que lo ha he- 
cho. Ha pasado poco tiempo des- 
de que los primeros ordenadores, 
y su sistema de perforación de fi- 
chas, revolucionaran el mercado. 
Pocos años, pero los suficientes 
como para que aquellas técnicas 
vanguardistas se hayan quedado 
obsoletas y desfasadas. Hoy co- 
mienzan a ser una realidad proyec- 
tos hasta ahora encuadrados den- 
tro de la ciencia-ficción. Ya existen 
ordenadores que hablan, que con- 
trolan el tráfico o que accionan los 
sistemas de cerramiento de una vi- 
vienda. Pero quizá unos de los 
avances más espectaculares es el 
que se refiere a la posibilidad de 
transferir informacion de un orde- 
nador a otro —aunque la distancia 
entre ambos sea de miles de kiló- 
metros—, a través de la línea te- 
lefonica. 

Un pequeno aparato llamado 
«modem» hace posible el milagro. 
Su mision es la de convertir los da- 
tos o informacion 
a transferir en 
una señal sinu- 
soidal analógica 
y modulada. Esta 
conversión es 
necesaria debido 
a que la línea te- 
lefónica sólo tra- 
baja con señales 
analógicas, 
mientras que los 
ordenadores 
sólo entienden 
información codi- 
ficada en forma 
de impulsos bina- 


N ADIE, o muy pocos, hubieran 
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LO ULTIMO 
EN MODEMS 


Al cierre de este número han caído en 
nuestro poder las primeras imágenes 
e informaciones sobre los modems 
que están de moda en Gran Bretaña y 

los Estados Unidos. 

Esta nueva generación de modems se 
caracteriza por su insignificante 
tamaño, no mucho mayor que el de 
una caja de cerillas, Una de sus caras 
está ocupada en su totalidad por un 
conector estándar de 25 pines que 
permite su utilización con una amplia 
gama de ordenadores, mientras que 
en otra de sus caras se aloja un 
conector para la línea telefónica. 
En la fotografía aparecen dos de estos 
nuevos mini-modems, En la parte 
superior el Travelcomm 1200, de 
Touchbase Design, que transmite a 
1.200 baudios full duplex (V22 bis) y 
a 300 baudios; debajo el Smallest 
Modem in the Worid, de Miracle 
Systems, también con dos modos de 
transmisión, 1.200/75 baudios y 
1,200 baudios half duplex. 


rios. La diferencia radica en que 
los impulsos digitales son ondas 
cuadradas, mientras que las ondas 
analógicas adoptan la forma de 
curvas sinusoidales. 


Modems y 
acopladores acústicos 


Con frecuencia se confunden 
estos dos términos cuando, en rea- 
lídad, hay diferencias muy marca- 
das entre ambos. 

Los acopladores acústicos son 
unos adaptadores parecidos a los 
auriculares telefónicos, que permi- 
ten transferir información entre or- 
denadores (a los cuales están co- 
nectados) a través de la línea tele- 
fónica. La conexión se realiza de 
forma manual conectando el auri- 
cular telefónico a las orejeras del 
acoplador acústico. No es un sis- 
tema aconsejable para enviar іп- 
formación masiva por su sensibili- 
dad a ruidos exteriores, ambienta- 
les o internos de la propia línea, lo 
cual da origen a errores de inter- 

pretación en la 
señal de recep- 
tj ción 

El modem, por 
el contrario, es 
mucho mas fia- 
ble. Es el sistema 
a emplear para 
las comunicacio- 
nes informaticas. 
Pero, ante todo, 
hay que distin- 
guir entre los ti- 
pos de modems 
que ofrece el 
mercado, Los 
modems asincro- 


nos transfieren la informacion a 
una velocidad de 300 y/o 1.200 
baudios (es decir, bits por segun- 
do), y funciona a traves de la red 
telefónica conmutada. Su principal 
ventaja radica en el módico precio 
de contratación y utilización. Sin 
embargo, tienen el inconveniente 
de que son bastante sensibles a 
las señales parásitas, perturbacio- 
nes y ecos de la linea telefánica. 
Este tipo de modems es aconseja- 
ble para pequeños volúmenes de 
datos y circuitos telefónicos no ex- 
cesivamente largos. 

Los modems síncronos propor- 
cionan, en cambio, el máximo nivel 
de calidad y fiabilidad, ya que los 
errores por perturbaciones en la lí- 
nea son mínimos y, además, per- 


miten una velocidad de transteren- 
cia de la información de hasta 
9.600 baudios. El coste de alquiler 
en España de un sistema síncrono 
cuesta alrededor de las 100.000 
pesetas y el de un asincrono unas 
16.000. 

Pero antes de hacer la elección 
conviene saber que la línea con- 
mutada es la línea telefónica nor- 
mal, mientras que la línea dedica- 
da es un servicio contratado espe- 
cialmente por una empresa y que 
une dos puntos permanentemente. 
Su uso se limita a bancos, grandes 
almacenes y multinacionales. Su 
empleo por particulares es casi 
nulo, dado su alto coste y la impo- 
sibilidad de trasladar los puntos 
conectados. 


Cómo se 
contrata una 
base de datos 


Es algo tan sencillo como contra- 
tar la luz o el teléfono para una vi- 
vienda. Basta con firmar un sencillo 
contrato para acceder a la informa- 
ción que se desea. 


Los precios aproximados son: 

Suscripción: 10.000 pesetas (in- 
cluye los derechos de clave de ac- 
ceso y curso de iniciación para dos 
personas en las oficinas del centro 
de documentación). 


Consultas efectuadas por termi- 
nal: Utilización de la base de datos: 
200 pesetas/minuto. Copias impre- 
sas: 10 pesetas'hoja (DIN:A4). 


Consultas en las oficinas del 
centro de documentación: Utiliza- 
ción de la base de datos: 270 pese- 
tasíminuto, Copias impresas: 10 pe- 
setas hoja. 


Condiciones de contratación: 
Varian de una base de datos a otras, 
pero en términos generales son las 
siguientes: 


— Las bases de datos pondrán 
en conocimiento del usuario, con un 
mínimo de quince dias de antelación 
a su entrada en servicio, las inno- 
vaciones que, en el proceso de ac- 
tualización de las bases de datos, 
vayan a introducirse en éstas y, en 
general. cualquier modificación que 
se intente efectuar en su contenido 
0 características técnicas. 


— Serán de cuenta del usuario 
los gastos de todo tipo que pueda 
originar la conexión de su terminal 
a las bases de datos. 


— A la firma del contrato el 
usuario recibirá la clave de acceso, 
secreta y privada, que deberá ser 
utilizada según indique la base de 
datos. 


— El usuario se compromete a 
utilizar la información oblenida de 
las bases de datos exclusivamente 
para sus propias necesidades y, en 
mingún caso, para su comercia- 
zación. 


— El pago se realizara mensual- 
mente mediante domiciliación ban- 
сапа. 
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INFORME MODEMS 


Cómo se efectúa la 


transmisión 


Puede realizarse de tres formas 
distintas: mediante la modulación 
de amplitud, la modulación de fre- 
cuencia y la modulación de fa: 
En el primero la frecuencia de emi- 
sión, o lo que es lo mismo, la lon- 
gitud de onda, permanece invaria- 
ble. El elemento que determina si 
en un momento dado se transmite 
un uno o un cero es la amplitud de 


32 / Amstrad User 


MODEMS PARA LA RED TELEFONICA CONMUTADA 
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Los Á 


onda, es decir, la distancia entre el 
punto de equilibrio y el punto de 
máxima altura. Asi, cuando se 
transmite un uno, la curva se dis- 
para hasta su punto mas alto. Este 
sistema es muy sensible a las in- 
terferencias. 

En la modulación de frecuencia 
el modem mantiene invariable la 
amplitud de onda, lo que significa 
que los picos de las curvas sinu- 
soidales siempre llegan a la misma 
altura. En este caso lo que deter- 


mina la tranmisión de los datos es 
la frecuencia de las ondas. Es de- 
cir, la longitud de onda es distinta 
para los ceros que para los unos. 
En otras palabras: la transmisión 
se efectúa bajo la forma de pitidos 
más o menos agudos. Este siste- 
ma es más seguro que el anterior. 
En la práctica se emplea cuando la 
velocidad de transmisión no es 
muy alta. 

En el último procedimiento, el de 
la modulación de fase, la longitud 
y la amplitud de la onda permane- 
cen constantes. La señal binaria 
únicamente provoca un desplaza- 
miento de la curva con respecto a 
una señal de referencia, esto es, 
se producen saltos de fase. La 
ventaja de este método es que per- 
mite la transmisión de datos con 
gran fiabilidad y a muy alta ve- 
locidad. 


Bases de datos, 
el futuro hoy 


Pero los modems no sólo sirven 
para transmitir datos entre los or- 
denadores de dos particulares. 
Las bases de datos permiten el ac- 
ceso de cualquier usuario, a través 
del ordenador, a importantes cen- 
tros de documentación. Aunque en 
España están todavía muy poco 
desarrolladas, en otros países, 
como Estados Unidos o Francia, 
son una realidad desde hace tiem- 
po. Con las bases de datos se pue- 
de revisar todo el material existen- 
te sobre un determinado tema, sin 
levantarse del asiento. Es posible 
saltar en cuestión de segundos de 
cualquier disposición legal а todo 
lo publicado sobre la crisis del sec- 
tor naval. 

EnFrancia, por ejemplo, la Com- 
pañía Teléfonica, tras un minucio- 
so estudio de costes, llegó a la 
conclusión de que era más renta- 
ble proporcionar a cada uno de sus 
abonados una terminal de ordena- 


dor, que elaborar y distribuir cada 
айо la guia telefonica. El servicio 
Minitel poco a poco se fue desarro- 
llando. A través de él hoy no sólo 
es posible consultar cualquier telé- 
fono, sino también pedir los hora- 
rios de trenes o aviones, la cotiza- 
ción de bolsa o informarse sobre 
los últimos extrenos. 

En nuestro país la CTNE está ¡n- 
tentando implantar un servicio pa- 
recido, pero aún le queda mucho 
camino para recorrer para que lle- 
gue a ser una realidad útil para el 
usuario 

La base de datos más importante 
de nuestro país es la que ofrece 
Fuinca (Fundación para el Fomen- 
to de la Información Automatizada), 
que se encuentra en la calle Serra- 
no, 187, de Madrid. El servicio que 
ofrecen es referente a referencias 
bibliográficas sobre artículos relati- 
vos a los diversos campos de apli- 
cación de las Ciencias de la Comu- 
nicación. Existen también otras ba- 
ses, pero ya muy especializadas en 
temas concretos, como las que 
ofrecen algunos colegios profesio- 
nales o entidades privadas. 


Los PIC 


El Ministerio de Cultura tampoco 
ha querido quedarse atrás en esta 
carrera tecnológica y ha puesto a 
disposición del usuario los denomi- 
nados PIC (puntos de información 
cultural). Los PIC pueden suminis- 
trar a quien lo solicite información 
sobre concursos, premios y certá 
menes culturales de todas las 
áreas. La Secretaría General del 
Ministerio, que se encuentra en la 
plaza del Rey, 1, de Madrid, ha pro- 
curado reunir todos los datos perti- 
nentes de cada certamen: entidad 
organizadora, requisitos de partici- 
pación, plazos y lugar de envío de 
las o bras, etcétera. Para ello utili- 
za datos procedentes del «Boletín 
Oficial del Estado», boletines oficia- 


les de las comunidades autónomas, 
la revista «Intormación cualtural» 
del propio Ministerio y otras revis- 
tas y fuentes de información. Tras 
un acopio diario de datos, la memo- 
ría central de los PIC se carga se- 
manalmente con la documentación 
citada, al tiempo que elimina los da- 
tos que han prescrito. El objetivo 
del Ministerio es ubicar las sedes de 
estos puntos de información cultu- 
ral en bibliotecas de titularidad pú- 
blica y potenciar la proyección inter- 


nacional de este programa. Para los 
próximos años está previsto crear 
un sistema de información que pue- 
da tanto cubrir las necesidades del 
Usuario que desea conseguir una 
entrada para un teatro, como servir 
a personas o instituciones los con- 
tenidos de un archivo o una biblio- 
teca. En este sentido esta previsto 
la edicion de determinadas bases 
de datos con tecnologias que per- 
mitan el almacenamiento de volumi- 
nosas bases de datos en discos. 
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Solo tienes que 
prepararte, estar 
muy pendiente de 


PARTICIPA 
CON 


ты CONCURSO los entrenamientos, 
l estudiar las tácticas 

DINAMIC Vu FERNANDO y técnicas 

EN EL kal. MARTIN americanas, saber 

MEJOR BASKET Erri 

CONCURSO MASTER Fernando Martin en 

DEL ANO el nivel 3, el más 


importante. 


VENCE A FERNANDO MARTIN 
¿COMO ТЕУ ОЕ NBA 
PARTICIPAR? ise, poin rasten a w 


Amstrad. Mete todas las canastas de tres puntos que puedas, juega con 

tus amigos y enemigos. Prepárate para la gran final que se celebrará 

en Madrid, en el stand de AMSTRAD USER del 5.1.М.0., los días 21 y 22 
de noviembre. (*) 


Dia 21, sábado 12.00 horas: Eliminatorias 
Día 22, domingo 11.00 horas: Finales 


PREMIOS: 


2.» 50.000 PESETAS Y UN COMPACT DISC MCD-7 | 
3.” 25.000 PESETAS Y UN LOTE DE JUEGOS | 


A los siete siguientes, hasta llegar al número 10, se les regalará un lote de programas DINAMIC. 


() En el mes de octubre ampliaremos у concretaremos esta información. 


Revista usuarios PC 1512 y Compatibles 


+ 


10$ PROGRAMAS MAS VENDIDOS EN EL REINO UNIDO 


Los procesadores de texto y las hojas de cálculo continúan dominando, según los datos 
de Romtec, el mercado británico de software para compatibles PC. Wordstar 1512, destinado 
expresamente al AMSTRAD PC 1512, y Word Perfect son los líderes en cuanto a procesa- 
dores de textos, mientras que Lotus 1-2-3 domina el panorama de las hojas de cálculo. 

Los paquetes de autoedición representan el 9 por 100 en valor de ventas, excluyendo los 
programas de contabilidad, aunque la cifra baja a un 6 por 100 al considerar el número de 
unidades vendidas. 

Los datos de Romtec corresponden a las ventas del mes de mayo y para su elaboración 
se eliminaron los programas de contabilidad, por tratarse de un mercado muy fragmentado 
y en el que muchos vendedores ofrecen sus productos a través de canales altamente 
especializados. 


LOS PROGRAMAS VENTAS DE SOFTWARE EN EL REINO UNIDO 
MAS VENDIDOS 


Fuente Romtec 


Tratamiento de texto: Wordstar 1512 T. Texto 30 % 


Hoja de cálculo: Lotus 123 
Base de datos: dBase ІІ-- 
Paquete integrado: Symphony 
Autoedición: Pagemaker 
Gráficos; Freelance 
Comunicaciones: Chit-Chat 


H. Cálculo 26% 


Comunicaciones 4% 


Gráficos 6% 


Base de datos 17% Autoedición 6% 


Integrados 11% 


ENFA IBERICA DISTRIBUYE LOS DISQUETES SENTINEL 


ENFA Ibérica, S. A., y Sentinel Computers Products Europe han firmado un acuerdo por 
el cual ENFA Ibérica importará y distribuirá en exclusiva para España y Portugal toda la gama 
de productos Sentinel (disquetes 5 1/4”, 3 1/2”, 3", estuches de limpieza 5 1/4”, etcétera). 
Con este acuerdo queda cubierta la distribución de los productos Sentinel en toda Europa 


SOPORTE LAT/ETHERNET DE POLY-STAR 


MicroMouse acaba de anunciar la disponibilidad de la nueva versión del programa POLY- 
STAR de Polygon para emulación de terminales VT 220/240 y transferencia de archivos libre 
de errores para ordenadores IBM PC compatibles, así como la primera de una serie de op- 
ciones NSO (Network Suport Options) que soportan redes locales y compatibilidad LAT. Con 
POLY-STAR y NSO, un ordenador personal puede ahora trabajar como un servidor de 
terminal. 

El nuevo POLY-STAR, versión 1.1, soporta múltiples sesiones, comunicaciones a través 
de ficheros de comandos, capacidad de reconfiguración del teclado, y más posibilidades de 
control remoto. 

El POLY-STAR/220 ofrece a los usuarios de PC la posibilidad de emular los terminales al- 
fanuméricos: VT 52, VT 120 y VT 220. 


Bytes 


m Segun la «Guia de dis- 
tribuidores en España 
1987», realizada por 
EICE, Amstrad es la 
marca que cuenta con 
mayor número de dis- 
tribuidores en el territo- 
rio nacional, seguida 
por IBM y Olivetti, 


m Amstrad anunció la 
creación en Italia de 
una empresa filial, 
cuya propiedad corres- 
ponderá integramente 
a Amstrad Consumer 
Electronics Ple. 


IBM vendió el pasado 
mes de agosto un 5,4 
por 100 de las accio- 
nes de la empresa In- 
tel, que fabrica entre 
otros productos los mi- 
croprocesadores de la 
serie 8086. Tras esta 
operación, IBM con- 
serva aún el 7,1 por 
100 de las acciones de 
Intel. 


т Fundesco, Fundación 
para el Desarrollo de la 
Función Social de las 
Comunicaciones, tras- 
lado durante el pasado 
mes de julio sus insta- 
laciones y oficinas de 
la calle Serrano, 
187-189, y de paseo 
de la Castellana, 
83-85, a su nueva 
sede en la calle Alcalá, 
número 61, telefono 
435 12 14. 28014 Ma- 
drid. 


=——-—Ĉ———— 
Amstrad User / 35. 


PROFESIONAL 


FITEGRATED 7 


LA INTE 
A SU ALCANCE 


que las aplicaciones para PC de 

uso más extendido, y casi im- 
prescindible, son las Bases de Datos, 
los Procesadores de Textos y las Ho- 
jas Electrónicas. En cada uno de estos 
campos existen auténticas obras 
maestras que permiten obtener el 
máximo rendimiento de las posibilida- 
des del ordenador. Sin embargo, hay 
tres razones que hacen a muchos 


T ODOS los usuarios coincidirán en 


puntera de cada tipo no está al alcan- 
ce de cualquiera. ¡Al menos las copias 
originales! 

Por supuesto, las posibilidades de 
cada una de las aplicaciones de un pa- 
quete integrado no suelen estar al mis- 
mo nivel que las de un programa es- 
pecífico. Podemos concretar las condi- 
ciones ideales que debe reunir un pa- 
quete integrado: compatibilidad de los 
datos entre las diferentes secciones y 


Mesias 1.2 


(еуі 19, saie Safire, іш. Теба іш deredtas rezervado. 


Integrated 7 
ejecutandose en 
un PC 1512 con 
dos unidades 
de disco. 


usuarios preferir los paquetes integra- 
dos. Primero, su manejo; utilizar varias 
aplicaciones, generalmente de diferen- 
tes compañías, implica tener que 
aprender tres formas de trabajar y tres 
manuales de instrucciones. Segundo, 
la compatibilidad de la información: el 
formato de almacenamiento de datos 
en cada aplicación dificulta el trasvase 
de información de una a otra. Y terce- 
ro, el precio; adquirir una aplicación 
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facilidad de manejo, con un nivel acep- 
table para cada aplicación. 


Integrated Seven 


Este paquete, realizado por la em- 
presa británica Mosaic, consta de sie- 
te aplicaciones diferentes: 


CION 


Los paquetes integrados son la 
solución ideal para un buen nú- 
mero de usuarios de ordenado- 
res personales que no disponen 
de tiempo para aprender a ma- 
nejar aplicaciones diferentes y 
necesitan la compatibilidad to- 
tal de sus datos. 


—Hoja Electrónica. 

—Base de Datos. 

—Procesador de Textos 

—Graficos. 

—Correo. 

—Comunicaciones. 

—Emulacion de Terminales. 

El programa necesita 320K de me- 
moria mínimas y un DOS 2.0 o poste- 
rior. Al entrar en Integrated 7 nos en- 
contramos con el menú del sistema. La 
estructura de la pantalla es idéntica a 
la que veremos en cada una de las 
aplicaciones: las 21 primeras líneas 
constituyen la pantalla de trabajo, 
mientras que las tres lineas restantes 
corresponden a la línea de menús, la 
de mensajes y la de status. 

En la línea de menús se localizan las 
diferentes opciones a las que podemos 
acceder desde el punto donde nos en- 
contramos. En la línea de mensajes 
aparecen breves explicaciones de lo 
que significa cada opción, así como los 
mensajes de error que pudieran pre- 
sentarse. Por último, la línea de status 
varía ligeramente en cada aplicación, 
pero básicamente informa de la posi- 
ción del cursor, la cantidad de memo- 
ria libre, las opciones de teclado, los fi- 
cheros abiertos, etcétera. 

El menú del sistema permite el paso 
a la Hoja Electrónica, Base de Datos, 
Proceso de Textos, Terminales y Co- 
municaciones, Definición de Hardwa- 
re, 17-DOS y Salir de 17, mientras que 
al módulo de Gráficos se accede des- 
de la Hoja Electrónica y al de Correo 
desde el Proceso de Textos. Para se- 
leccionar una opción se pueden seguir 
dos métodos: pulsar la tecla de la pri- 
mera letra del nombre de dicha opción, 


con lo que entraremos directamente, о 
bien activar la opcion, que se mostra- 
ra en video inverso, con las flechas del 
cursor, y seleccionarla pulsando EN- 
TER. Estos dos métodos pueden utili- 
zarse a lo largo de todos los menús. 

Mientras trabajamos con Integrated 
7, todo permanece abierto. Por ejem- 
plo, si estamos escribiendo una carta 
y de repente necesitamos ver unos da- 
tos de la Base, al volver al Procesador 
de Textos, la carta seguirá estando alli. 
Esta forma de trabajar consume más 
memoria, pero evita la pérdida de tiem- 
po que supondría el tener que estar 
abriendo y cerrando ficheros continua- 
mente. 


Definición 
de hardware 
y macros 


Entre las opciones del menú princi- 
pal de Integrated 7 figura la Definición 
de Hardware, mediante la cual infor- 
mamos al programa de la configura- 
cion de nuestro equipo, para adaptar 
las salidas y entradas a nuestras posi- 
bilidades. Aqui definimos el tipo de im- 
presora, de monitor, de plotter, las uni- 
dades por defecto y el color. Ademas, 
el propio programa se encarga de che- 
quear cuál es la tarjeta gráfica instala- 
da. Una vez realizados los cambios ne- 
cesarios podremos grabarlos pulsando 
Ctrl y ENTER. 

La otra opción que no pertenece 
propiamente al paquete es 17-DOS, 
que permite trabajar con el sistema 
Operativo sin perder los datos actuales 
y sin tener que cerrar y volverá abrir 
después los ficheros de los diferentes 
trabajos. Para volver a Integrated 7 no 
hay más que ejecutar la orden EXIT. 

Una posibilidad interesante de 17 es 
la de definir «macros». Esto, que pa- 
rece tan complicado, consiste simple- 
mente en asignar a una tecla una se- 
cuencia cualquiera de pulsaciones de 
teclas. Como hemos comentado, para 
seleccionar una opción podemos pul- 
sar la tecla de la primera letra de la op- 
ción. Es posible que tras esta elección 
aparezca un nuevo menú con más op- 
ciones. Esto quiere decir que, 'por 
ejemplo, para activar la opción de im- 
presión habrá que pulsar tres o cuatro 
teclas. Con las macros podemos defi- 
nir F1 como G H J P, de tal forma que 
al pulsar F1 es como si pulsáramos G, 
luego H, etcétera. Estas definiciones 


de macros se almacenan en un fiche- 
ro que puede utilizarse en posteriores 
sesiones. Las definiciones activas de 
«macros» pueden usarse en todas las 
aplicaciones del programa excepto 
Term-Com (Terminales y Comunica- 
ciones) y sólo se pueden definir desde 
la Hoja, el Procesador o la Base de 
Datos. 


Hoja de Cálculo 


Todas las integraciones tienen un 
punto fuerte y en Integrated 7 es la 
Hoja Electrónica, que sin duda compla- 
cera a los más exigentes. Tiene nume- 
rosas posibilidades y su manejo es 
asequible. La entrada en ella se reali- 
za directamente en el modo de intro- 
ducción de datos, teniendo un peque- 
ño menú que nos ofrece las opciones 


El módulo más 
completo de 
Integrated 7 es la 
hoja de cálculo, 
inspirada en el 
célebre 1-2-3 


necesarias para la creación de la Hoja 
Desde éste se puede acceder a otro 
menú que contiene las opciones más 
generales de una Hoja de Cálcuo. El 
punto más destacable es el buen nivel 
de prestaciones que ofrece. Implemen- 
ta la mayoría de las posibilidades de 
una Hoja no integrada, uniendo a ello 
Una facilidad de manejo envidiable. El 
funcionamiento guiado por menús es 
muy agradable y las pantallas de ayu- 
da resuelven casi cualquier duda. Es- 
tas características permiten que el 
tiempo de aprendizaje sea mínimo. 
La Hoja Electrónica ofrece un gran 
número de funciones, desde aritmeti- 
cas a estadísticas, lógicas, trigonomé- 


tricas, de selección, de búsqueda, et- 
cétera, Permite utilizar referencias ab- 
solutas, relativas y mixtas, y tiene re- 
cálculo manual. También es posible di- 
vidir la zona de trabajo en dos venta- 
nas para visualizar diferentes partes 
de la Hoja. En el apartado de la trans- 
ferencia de datos, se puede pasar in- 
formación hacia y desde la Base de 
Datos y el Proceso de Textos. Estos 
trasvases se controlan desde la Base 
y el Procesador, respectivamente. 
También es posible crear un fichero en 
formato DIF (Data Interchange For- 
mat), que nos permitirá llevar nuestros 
datos a otras Hojas de Cálculo como 
1-2-3, o Visicalc. Asimismo, la Hoja 
también puede leer ficheros en dicho 
formato. En conjunto, es la mejor apli- 
cación del paquete, destacando la fa- 
cilidad de manejo y su rápido apren- 
dizaje. 


Gráficos 


Este módulo depende totalmente de 
la Hoja de Cálculo. Incluso se accede 
desde ella, lo cual es lógico si pensa- 
mos que los datos para los gráficos 
son los actuales de la Hoja. 

Sus grandes posibilidades están un 
tanto ensombrecidas por su dificultad 
de manejo. Se pueden realizar gráficos 
en un nivel bajo, que el manual de In- 
tegrated 7 llama «de análisis», pero 
acceder a los gráficos superiores re- 
quiere un gran esfuerzo de práctica y 
aprendizaje. 

El programa contiene ocho tipos de 
gráficos y 15 tipos de letras para incor- 
porar en los rótulos. Los gráficos pue- 
den imprimirse o dibujarse en plotter, 
disponiendo la librería de 17 de cuatro 
controladores de plotters. Además es 
posible salvarlos en disco, asi como in- 
corporarlos a ficheros del Procesador 
de Textos y de la Hoja Electrónica. En 
resumen, muy buen nivel, pero mane- 
jo un tanto complicado. 


Procesador de 
Textos 

Al igual que la Hoja Electrónica, ini- 
cialmente el Procesador está prepara- 
do para la creación de un documento 
y, por tanto, no muestra desde el co- 
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mienzo el menú, sino sólo una lista de 
los comandos directos que correspon- 
den a las funciones más utilizadas en 
la creación y corrección de un texto, 
como buscar, sustituir, indentar, ajus- 
tar y las operaciones con bloques. To- 
das estas opciones pueden ejecutarse 
a través de los diversos menús del 
Procesador. Sin embargo, para facili- 
tar su uso se han incorporado como 
comandos directos, que se seleccio- 
nan en conjunción con la tecla Alt. Las 
opciones que han de ejecutarse obli- 
gatoriamente por menu son: imprimir, 
transferir, definir macros, consulta del 
diccionario y Correo. 

No es un mal Procesador de Textos 
y tiene la cualidad, como casi todo el 
paquete, de ser fácil de utilizar. Los 
márgenes, el espaciado, la numera- 
ción de páginas y su longitud no se se- 
leccionan mediante complicadas ins- 
trucciones a incluir en cada documen- 
to, sino mediante un menú de impre- 
sión similar al que incorporan la Hoja 
Electrónica y la Base de Datos. 

La transferencia de datos Hoja-Pro- 
cesador se maneja desde este último. 
Es posible importar datos desde la 
Hoja y enviarlos a ella, pero siempre 
los datos actuales. Por ejemplo, si que- 
remos traer datos desde la Hoja, de- 
ben ser los presentes en ella en ese 
momento. Del diccionario no merece la 


Gráfico de 
barras obtenido 
a partir de 

los datos 
almacenados en 
la hoja de 
cálculo, 


pena hablar; se limita a mostrar las pa- 
labras que tienen las primeras letras 
idénticas a la que queremos consultar 
y que estén en los ficheros del diccio- 
nario, que se supone son las de orto- 
grafía difícil. No permite nada más que 
una muestra, es decir, enseña unas 
cuantas palabras y no hay posibilidad 
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de ver más en una segunda pantalla. 
Además, si lista muchas palabras, la 
última «ensucia» la línea de status, 
que permanecerá así mientras no se 
salga de esta opción. Otro inconve- 


El procesador de 
textos puede 
imprimir los 

gráficos creados 

por la hoja 
electrónica 


niente del procesador de textos de In- 
tegrated 7 es que sólo informa de la 
columna en que se encuentra el cur- 
sor y no de la línea ni de la página. 

La sencillez del Procesador quizá 
sea una virtud, pero nos parece la apli- 
cación más floja de 17. 


Correo 


No hay mucho que decir de esta op- 
ción, conocida habitualmente como 
mailing o mailmerge. Dada su simplici- 
dad, incluso nos parece un poco exa- 
gerado considerarla un módulo dife- 


rente. Su función es imprimir el texto 
actual, sustituyendo las marcas de va- 
riable por datos tomados de los fiche- 
ros de la Base. Para realizar la susti- 
tución deben coincidir los nombres de 
las variables en el texto con los de los 
campos en la Base de Datos. De esta 
forma se pueden realizar cartas o in- 
formes personalizados sin tener que 
repetir el documento, Como es precap- 
tivo en todo el paquete, los datos se to- 
man del fichero activo en ese momen- 
to en la Base, por lo que es necesario 
tener un fichero abierto previamente 
en la Base. 


Base de Datos 


La Base de Datos sigue fielmente el 
espíritu de todo el paquete, que pre- 
tende ofrecer las posibilidades más in- 
teresantes de cada aplicación, redu- 
ciendo la complejidad y facilitando al 
máximo el manejo 

Indudablemente, son las Bases de 
Datos las aplicaciones más complejas 
de utilizar. Los motivos son obvios. En 
primer lugar, la información contenida 
en las Bases de Datos suele ser pri- 
mordial para el usuario. La importan- 
cia de los datos almacenados no faci- 
lita en absoluto la simplificación de un 
programa de este tipo. En segundo lu- 
gar, los ficheros de Bases de Datos 
ocupan al menos dos veces más que 
los restantes en cualquier proceso de 
automatización. 

La Base de Datos de Integrated 7 no 
ofrece unas posibilidades excepciona- 
les, pero tiene una facilidad y claridad 
de manejo que la hacen muy adecua- 
da para gestionar pequeños bancos de 
datos personales. 

Permite utilizar todos los tipos bási- 
cos de campos (carácter, real, entero 
y fecha) e incorpora una característica 
interesante, la asignación de indexa- 
ción dentro de cada campo. Al definir 
el registro, podemos indicar si un cam- 
po va a ser o no indexado. De esta for- 
ma los registros se irán ordenando por 
los campos indexados, lo cual facilita- 
rá luego su localización. La reordena- 
ción se realiza sobre un fichero auxi- 
liar, permaneciendo el original intacto. 

Otras opciones de la Base son la 
unión de ficheros mediante campos 
comunes y el cambio de estructura, 
También es posible definir plantillas 
para mejorar la presentación en panta- 
lla y modificar o crear nuevos registros. 
Completan sus posibilidades la crea- 


cion de listados y etiquetas. Desgracia- 
damente, la opcion de etiquetas no 
permite un lanzamiento de prueba 
para comprobar si es necesario modi- 
ficar los parametros del formato. 

El acabado de la Base de Datos no 
parece muy cuidado, lo que se aprecia 
en algunos defectos que pueden de- 
tectarse con el uso del programa. Por 
ejemplo, en la opción de añadir regis- 
tros, al finalizar la introducción de da- 
tos el programa siempre pregunta si se 
desea acabar, obligando al usuario a 
pulsar una tecla, lo que hace bastante 
pesada la tarea si se han de introducir 
más de cinco registros. Podría haber- 
se resuelto suponiendo que se desea 
seguir incorporando registros mientras 
no se pulse una determinada combina- 
ción de teclas. 

Al igual que en el Procesador de 
Textos, antes de imprimir es posible 
modificar los márgenes, la longitud de 
hoja y enviar caracteres de control a la 
impresora. Por supuesto, la impresión 
se realiza utilizando los datos activos 
en ese momento en la Base, es decir, 
el fichero abierto en ésta. Desde la 
Base se pueden exportar e importar 
datos hacia y desde la Hoja. 


Emulación de 
terminales y 
comunicaciones 


El módulo del paquete integrado 
destinado a controlar las comunicacio- 
nes del PC 1512 con otros ordenado- 
res permite especificar el tipo de hard- 
ware utilizado y crear ficheros de órde- 
nes que controlen las conexiones. 
Aunque es un tema intrinsecamente 
complicado, el programa de comunica- 
ciones de Integrated 7, acorde con la 
característica principal del paquete, re- 
sulta muy manejable. 

El método de trabajo, basado en me- 
nús encadenados, es cómodo, aunque 
en ocasiones hubiera sido preferible 
un menú de pantalla completa, sobre 
todo a la hora de configurar el modem, 
la conexión en serie y la emulación de 
terminales. 

Las opciones permitidas son más 
bien limitadas. El único protocolo de 
transferencia de datos implementado 
es el XModem. El programa soporta 
los modem compatibles Hayes y diver- 
sas emulaciones de terminal, como 
DEC VT100, VT 52 e IBM 3101. 


Manual y concepto 


El manual es correcto y claro y pro- 
cura explicar sin caer en el aburrimien- 


El único protocolo 
que soporta el 
módulo de 
comunicaciones es 
el XModem 
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to. Utiliza el sistema de dar primero 
una presentación general de cada sec- 
ción, para luego profundizar en cada 
comando. Las mayores lagunas las 
hemos encontrado en el capítulo de 
Gráficos, donde es absolutamente ne- 
cesario practicar para entender cada 


concepto. Fenomenal la explicación de 
las comunicaciones, muy asequible. 

Según el manual, Integrated 7 dis- 
pone de un curso de aprendizaje en 
cinta que, sin embargo, no hemos po: 
dido probar. La idea es buena, pero no 
podemos comentar nada acerca de su 
calidad. 


Ma 


El concepto que sirve de guía a todo 
el programa es el de ofrecer un con- 
junto de aplicaciones potentes pero få- 
ciles de manejar, para lo cual se ha op- 
tado por la solución de los menús en- 
cadenados. La idea es acertada, pues 
se consigue en todo momento saber 
en dónde nos encontramos y tener 
control sobre los datos manejados. Las 
pantallas de ayuda, accesibles me- 
diante la pulsación de F9, están bien 
preparadas, aunque dan una informa- 
ción demasiado general y se echa de 
menos una explicación más concreta 
en los puntos difíciles. El conjunto es 
bueno y ofrece un disefio homogeneo 
a traves de todas las secciones, aun- 
que no aporta soluciones espectacu- 
lares. 


Conclusion 


La impresión que nos queda tras 
probar esta integración de aplicacio- 
nes es que está orientada al sector de 
usuarios no avanzados que no pueden 
o no quieren sumergirse en el apren- 
dizaje de complicados programas. 
Ofrece soluciones aceptables y se 
destaca por la facilidad de manejo. 

Integrated 7 permite el acceso al 


El módulo de 
base de datos 
destaca por su 
[cómodo manejo. 


Proceso de Textos, Hoja de Cálculo, 
Base de Datos y restantes aplicacio- 
nes sin grandes pérdidas de tiempo y 
con gran facilidad, a lo que se une un 
precio realmente asequible, auténtico 
punto fuerte del paquete. 


Jaquín Mateos 
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CARACTERISTICAS 


DISTRIBUIDOR: 
—MICROBYTE. 
Paseo de la Castellana, 
4 з 179. Те!. 442 54 44. 28046 
СЕЕ POLO ar a“ Madrid. 


uno de los 
puntos fuertes 
de Integrated 7. 
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UN ANO DE GARANTIA 


CARACTERISTICAS: 

e Disco Tandon (TM 362) 3'/, pulgadas 

e Capacidad: 21 Mb (Formateado) 

e Tiempo medio de acceso: 80 Milisegundos 


e Posihilidad de instalar dos CONSULTE 
» Bajo consumo a 
e Facilidad de montaje DISCOS FIJOS DISTRIBUIDOR 
Capacidad Tiempo de acceso 
21 Mb 80 Ms 
30 Mb 40 Ms 
40 Mb 35 Ms 
70 Mb 28 Ms 


Distribuidor oficial: 


Guzmán el Bueno, 133, 3.” Teléfs. 2330920--2346784--2349985-99-38. 
28003 MADRID 


PROFESIONAL 


GESTIAVA 


UN COMPLETO PAQUETE DE GESTION 


Pantalla Principal GESTIAVA. 


Gestiava es 
un completo 
paquete de 
gestion de 
almacenes, 
facturacion y 
contabilidad 
que puede 
hacer las 
delicias de 
los pequeños 
y medianos 
empresa- 
rios. 
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L paquete viene presentado 
en una caja de cartón rígido 
en cuyo interior se encuentra una 
carpeta con anillas, En ésta vie- 
nen los cuatro discos de que se 
compone el paquete, la garantia 
de usuario y un extenso manual 
de instrucciones para el correcto 
manejo de los distintos progra- 
mas. 

Lo primero que tenemos que 
hacer es, si no tenemos disco 
duro, cargar el sistema operativo 
MSDOS y copiar unos ficheros 
de datos del disco número 4 en 
un disco virgen ya formateado. 
Una vez hecho esto sacamos el 
disco 4 e introducimos el 1, con 
el que se arranca el paquete. 
Este disco tiene un fichero AU- 
TOEXEC.BAT y aquí nos encon- 
tramos con un problema que no 
avisa el manual. El fichero en 
cuestión inicializa el programa, 
nos pide la fecha y la hora y co- 
pia una serie de archivos en el 
disco RAM de nuestro ordena- 


dor. Pues bien, la capacidad de 
dicho disco RAM es por defecto 
de 34 K, que es insuficiente para 
соріаг los más de 219 К que exi- 
ge el programa para su correcto 
funcionamiento. Deberemos 
pues ampliar la capacidad de di- 
cho disco ejecutando el progra- 
ma NVR.EXE que viene suminis- 
trado con nuestro AMSTRAD en 
el disco número 3. 

Con 230 K tendremos espacio 
suficiente para que el paquete 
GESTIAVA corra perfectamente. 
Una vez superado esto nos intro- 
ducimos en el menú principal. 

En caso de tener disco duro 
copiaremos los cuatro discos con 
COPY A: *.* С: y no tendremos 
que preocuparnos más de cam- 
biar de discos continuamente. 


Instalación de la empresa 


Una de las primeras tareas 
que deberemos hacer si usamos 


Datos necesarios para la instalación. 


Nos encontramos ante un 
completo paquete de ges- 
tión de almacenes, faciu- 
ración y cont poe que 

ede ha- 
pe las de- 
Ыш. de 


ños y Ae pin 
sarios. 


el programa por vez primera sera 
instalar la empresa, es decir, in- 
troducir una serie de datos que 
nos pedira una pantalla y poner 
una clave que tendremos que pe- 
dir telefonicamente a AVA-SOFT 
de Albacete. El telefono viene en 
la garantia de usuario. 

También se nos pedirán datos 
sobre la unidad de disco que de- 
seemos utilizar, datos sobre alba- 
ranes, listados por impresora, et- 
cétera. Esto se hace con el fin de 
que aparezca el nombre de 
nuestra empresa en todos los lis- 
tados que vayamos a sacar por 
la impresora y hacer constantes 
una serie de parámetros que de 
otro modo el programa tendria 
que preguntar a cada momento. 


Introducción de datos 


Antes de continuar deberemos 
decir que los discos de que se 
compone el paquete son los si- 
guientes: 


— Disco 1. Inicializacion. 
— Disco 2. Procesos especia- 
les. 

— Disco 3. Control de alma- 
cen y facturacion. 

— Disco 4. Contabilidad. 

Esto hay que tenerlo muy pre- 
sente porque, en caso de que no 
poseamos disco duro, tendremos 
que meter los discos que nos 
vaya pidiendo el programa y los 
pide por su contenido y no por el 
Número, como seria de desear, 

Una de las cosas que no que- 
dan muy claras en el manual es, 
precisamente, cómo se introdu- 
cen los datos, es decir, artículos, 
clientes, proveedores y represen- 
tantes, 

Tras unas cuantas intentonas y 
observando cantidad de menús 
decidimos cargar el disco 2 de 
Procesos Especiales. Una vez en 


Las tablas de IVA son de gran utilidad. 


Submenú de la Gestión de Almacén. 


él nos vamos a Ficheros Maes- 
tros en donde hay un menú de 
artículos, clientes, etc., y una op- 
ción de introducir. Llegados a 
este punto nos aparecerá una 
pantalla en donde deberemos 
meter los datos a base de bue- 
nas horas de teclado, dependien- 
do, claro está, de la cantidad de 
artículos que tengamos. Además, 
tenemos las opciones 2 modifi- 
car, inspeccionar, borrar, listar y 
reorganizar. 

También tenemos, en este 
mismo programa, unas tablas de- 
dicadas al IVA, descuentos y co- 
misiones que son de una gran 
utilidad. Por ejemplo, un determi- 
nado articulo tiene un IVA del 6 
por 100, pondremos la clave AO 


en dicho artículo y después en ta- 
bla pondremos a la clave AO el 
6 por 100. Lo mismo ocurre para 
los descuentos y las comisiones. 
Si alguna vez cambia el tipo de 
IVA o los descuentos sólo tendre- 
mos que cambiar el valor en la 
tabla y no en todos los artículos, 


Control de almacén, 
contabilidad y facturación 


Gestiava está estructurado en 
módulos que se reparten a lo lar- 
go de los cuatro discos. Uno de 
estos módulos o subprogramas 
es el de control de almacén. 
Cuando se ejecuta aparece en 
pantalla un menú de opciones re- 


си с 

feridas a movimientos, listados ~O" dos 
de control de documentos, actua- unidades de 
lización y пегайцагас п de disco flexible 
maestros, listados de gestión de ĉesi à 
existencias y existencias en al- necesitamos 
macen y familias sacando totales amplior el 
y subtotales incluso con la opción disco RAM 
de que aparezcan aquellos de 34Ka 
articulos que estan bajo minimos. га 4 

Otro modulo es el dedicado a 220 К para 
la contabilidad. En esta opcion que el 
tendra la posibilidad de crear to- rograma 
das las cuentas que se utilizarán 1087011: 
más adelante. Este programa tra- COPIE en él 
baja, según se indica еп el ma- — una serio de 
nual, con cinco niveles de cuen- archivos 


tas, los cuales no son modifica- 


bles. El programa selecciona е Жа 
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PROFESIONAL 


CIERRE DE CONTABILIDAD 


ШЕЕ 


5 [ CIERRE REAL 


2 | CIERRE FICTICIO 


ECOS Рр MOAB LA | 


з | PREPARACION DE CUENTAS: 


ELE o o MUMIO] 


BORRADO DE FICHERO. 


PULSE LA OPCION DESEADA 


Cuatro opciones del menú de cierre de Contabilidad. 


Gestiava está 
estructu- 
rado en una 
serie de 
modulos que 
se reparten a 
læ largo de 
cuatro 
discos. El 
módulo 
principa! se 
encuentra en 
el disco 
número uno. 
= 
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(ЕЗ62 Retroceder 


nivel de cuenta automáticamen- 
te, dependiendo del número de 
caracteres que tenga la cuenta. 
Según el menú disponemos de 
las siguientes opciones: cuentas 
contables, datos del diario, apun- 
tes contables, conceptos auto- 
máticos, listados generales, 
cierre del ejercicio, utilidades y 
diario y gestión de cobros. Todas 
estas opciones tienen a su vez 
Una serie de submenús, con lo 
que el programa, entendiendo un 
poco de esta materia, se hace 
sencillo de manejo a la vez que 
es bastante completo. De todos 
modos, el manual da buena 
cuenta de ello. 

Tenemos también la posibili- 
dad en este mismo módulo de 


Resumlendo los diferentes módulos de GESTIAVA. 


ver por pantalla o impresora unos 
gráficos comparativos de dos 
cuentas distintas. 

En el módulo de Facturas te- 
nemos todo lo que se refiere a al- 
baranes, pudiendo introducir, 
modificar, visualizar, borrar, sa- 
car por impresora con un forma- 
to determinado, actualizarlos, de- 
sactualizarlos, facturarlos, des- 
facturarlos y albarán de contado. 

Otra parte del mismo módulo 
se dedica a gestión de facturas, 
emision de recibos y gestión de 
cobros, perfectamente divididos 
en menús y submenús. de los 
cuales se puede salir siempre 
con la tecla ESC. 


Otras opciones 
Con la opción INTEGRACION 


se pueden asentar automática- 
mente las facturas emitidas en el 


programa de facturación (GES- 
COAVA) con la contabilidad 
(CONTAVA), de modo que este 
módulo sirve de conexión con 
otros programas de gestión de la 
casa AVA-SOFT. 

Y para finalizar con las opcio- 
nes del menú principal tenemos 
la de OTROS PROCESOS. Con 
ella podemos acceder fácilmente 
a cualquier otro programa, una 
base de datos o un procesador 
de texto, para después volver al 
presente paquete. Esto nos 
ahorra gran cantidad de tiempo al 
no tener que cargar de nuevo el 
programa, 

Y llegamos a las conclusiones 


CELI 
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finales. El paquete tiene una ca- 
lidad evidente, proporcionando al 
usuario una gran cantidad de 
menús bien diseñados que le fa- 


Es bastante rápido gracias a tra- 
bajar como explicamos al princi- 
pio, sobre el disco RAM, Se pres- 
cinde casi por completo del color, 
aunque no se echa de menos, y sentado. 


hay algunos puntos oscuros en el 
manual, pero fácilmente supera- 
bles. El paquete está concebido 
para usuarios con conocimientos 
el trabajo enormemente. de contabilidad, no obstante lo 
cual, puede ser manejado con un 
poco de estudio por cualquier 
profano. En definitiva, un paque- 
te completo, rápido y bien pre- 
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PROGRAMA 


Vista de los 
switches de 
la impresora 
Amstrad 
DMP 3000. El 
switch 052-4 
aparece en 
posición ON. 


WDO LA DMP 3 


EGUN el mecanismo de im- 

presion, pueden establecer- 
se tres grandes grupos de im- 
presoras: de margarita, de ma- 
triz de puntos y laser, Las de 
margarita vienen a ser algo asi 
como máquinas de escribir con- 
troladas por ordenador y unica- 


“mente pueden imprimir los signos 


incluidos en la rueda o bola que 
contiene el juego de caracteres. 
Aunque producen un resultado 
de alta calidad, son poco flexi- 
bles y los «efectos especiales» 
que se pueden conseguir con 
ellas se limitan generalmente al 
subrayado y a los caracteres en 
negrita. 

Las impresoras de matriz de 


puntos emplean un mecanismo 
radicalmente distinto: una cabe- 
za de impresión formada por un 
conjunto de pequeñas agujas 
que golpean el papel a través de 
una cinta entintada. Con este 
sistema se puede imprimir des- 
de cualquier signo imaginable 
hasta los graficos creados en la 
pantalla del ordenador, proceso 
que se conoce como volcado o 
copy de pantalla. Más rápidas y 
flexibles que las impresoras de 
margarita, las matriciales produ- 
cen, sin embargo, peores resul- 
tados, aunque muchas, como la 
DMP 3000, tienen un modo de 


La impresora es un 
iérico casi 
imprescindible en 
cualquiera de las 


innumerables aplicaciones de los 
ordenadores. La mayoria de 
ellas disponen, aunque sus 
usuarios lo ignoren, de un 
extenso repertorio de 
posibilidades, Asi, la Amstrad 
DMP 3000 no sólo es enpaz de 
escribir en diversos tipos de 
letra (estándar, mini, 
proporcional, estrecha, cursiva, 
negrita...), sino que también 
permite la definidón de nuevos 
juegos de caracteres. 


impresión en calidad «casi de 
carta» (near letter quality). 

Las impresoras láser, por últi- 
mo, reúnen las mejores caracte- 
rísticas de los dos grupos ante- 
riores: magnífica calidad en los 
textos y flexibilidad suficiente 
para la impresión de gráficos y 
de caracteres en cursiva, negri- 
ta, subryado e incluso en diver- 
sas fuentes o tipos. 

Lamentablemente su precio 
es, por ahora, casi tan alto сото 
la calidad que proporcionan, por 
lo que la mayoría de los morta- 
les se conforman con las impre- 
soras matriciales y de margarita. 


Características de la 
DMP 3000 


Como si de un pequeño orde- 
nador se tratase, la DMP 3000 
tiene memoria RAM, memoria 
ROM y un microprocesador pro- 
pio, La memoria RAM se dedica 
habitualmente a buffer de impre- 
sión, de modo que los datos 
transmitidos por el ordenador se 
almacenan aquí transitoriamen- 
te. El buffer se vacía, imprimién- 
dose los caracteres que contie- 
ne, cuando se llena o cuando la 
impresora recibe un código de 


avance de línea o se pone fuera 
de linea. 

Este агеа de la memoria RAM 
puede dedicarse opcionalmente 
a almacenar un juego de carac- 
teres definido por el usuario. 
Para ello es preciso, en primer 
lugar, ajustar el switch 052-4 de 
la DMP 3000 en la posicion ON. 
Los switches, llamados en el 
manual de la impresora «con- 
mutadores basculantes», son 
pequeños interruptores situados 
en la cara posterior, junto al co- 
nector paralelo Centronics. Se 
hallan agrupados en dos blo- 
ques, denominados DS1 y 052, 
que contienen respectivamente 
8 y 10 switches, perfectamente 
numerados y con la palabra ON 
grabada en la parte inferior, in- 
dicando la posición en la que es- 
tán «encendidos». La posición 
de los switches puede modificar- 
se con la impresora encendida, 
pero si no la apagamos y encen- 
demos nuevamente, el cambio 
quedará inadvertido y seguirá 
funcionando como lo hacia an- 
teriormente. 

El manual de la DMP 3000 
describe las funciones de cada 
uno de los switches, que permi- 
ten, por ejemplo, cambiar el di- 
seño del cero (con o sin barra), 
el juego de caracteres por de- 
fecto, el tipo de letra o la longi- 
tud de pagina. 


Juego de caracteres 
alternativo 


Al salir de fábrica la DMP 
3000 esta ajustada para trabajar 
con el juego de caracteres nu- 
mero 2 de IBM, que puede ver- 
se en la pagina A2/7 del Ma- 
nual del Usuario. Los restantes 
juegos de caracteres definidos 
en la memoria ROM de la impre- 
sora se pueden seleccionar me- 
diante los switches DS1-7 y 
DS1-8. Son los siguientes: Ep- 
son FX estándar, Epson FX 
NLO, IBM 1 e IBM 2. 

Además de los juegos de ca- 
racteres mencionados, es posi- 
ble, como ya se ha dicho, cons- 
truir otros completamente nue- 
vos. El proceso no es complica- 
do, aunque si algo laborioso. El 
primer paso es el diseño de los 
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PROGRAMANDO LA DMP 3000 


La DMP 
3000 
cuenta 
con una 
memoria 
RAM que 
actúa 
como 
buffer de 
impre- 
sión, 
acumu- 
lando los 
datos 
enviados 
por el PC 
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caracteres, para lo que se pue- 
de utilizar una rejilla similar a la 
que aparece en la página 6/11 
del anual en castellano de la 
DMP 3000. 

La definición de caracteres se 
activa enviado a la impresora la 
siguiente secuencia de códigos: 
ESC "a" NUL <primero > <úl- 
timo» «atributo» «di» 
<а2>... <011> 
donde los parametros «prime- 
ro» y «ultimo» especifican el 
grupo de caracteres que se va a 


WINDOW OPEN 
WINDOW FULL 
сіз 


definir у, como es obvio, <últi- 
mo» debe ser mayor o igual que 
<primero>. El parámetro <a- 
tributo> se interpreta bit a bit en 
el manual de la impresora y, en 
esencia, determina la posición 
del carácter en la matriz de 11 
columnas para paso proporcio- 
nal. Para no complicar en exce- 
so la definición de caracteres, 
en el programa que ofrecemos 
como ejemplo «atributo» siem- 
pre vale 11, lo que significa que 
todos los caracteres empiezan 


en la primera columna y termi- 
nan en la decimo primera, care- 
ciendo de descendente. Los pa- 
rametros <d1> a <d11> repre- 
sentan una columna de puntos 
cada uno. 

Si, por ejemplo, quisiéramos 
definir el carácter 32 como es- 
pacio en blanco tecleariamos 
LPRINT CHR$(27) 
+"&'+СНВ$(0)+ 
+CHR$(32) + CHR$(32) 

+ CHR$(11) 
seguido por once CHR$(0). 


PRINT "El switch 052-4 de la impresora está en posición ON? (Si/No)" 


REPEAT 
tnp$=INKEYS 
UNTIL tapse>*" 


IF %вр3<5%5% AND tmp$<>"s" THEN CLS:PRINT"Por favor, antes de continuar lea el a 


rticulo que acompaña a este listad 


PRINT 


"CARGANDO COMPUFONT . 


LPRINT CHR$(27)+"E";:LPRINT CHR$(27)+"G*; 


FOR c=32 TO 126 


LPRINT CHR9(27)+"2"+CHR$(0)+CHRS(C)+CHRS(C)4CHRGC11)5 
FOR ізі TO 11:READ a:LPRINT CHR$(a 


NEXT:NEXT 


LPRINT CHR9(27)+"X"+CHRS(1)+CHR$(0) 


LPRINT CHR9(27)+"] 


c=130 


"4CHRS(1) 


LPRINT CHR$(27)+"8*+CHR9(01+CHR9(C)+CHRS(C)+CHRE(11)5 


FOR ісі TO 1J:READ a:LPRINT CHR$(a 


NEXT 


LPRINT CHR$(27)+"X"+CHRS(1)+CHRS(0) 
LPRINT CHRS(27)5"1"4CHRS(1) 


FOR c=160 TO 165 


LPRINT CHR$(27)+"2"4CHRS(0)+CHRS(C)4+CHR3(C)ACHRS(11)5 
FOR ї=1 TO 11:READ a:LPRINT CHR$(a) 


NEXT: NEXT 


LPRINT CHR9(27)+"%'"+CHR$(1)+CNRS(0) 
LPRINT CHRS(27)+"1"+CHR3(1) 


с=168 


LPRINT СНЕ (27) +"а"+СНЕЗ(0) +СНЕФ(с)+СНЕФ(с) +СНЕЗ (11): 
FOR ісі TO 11:READ a:LPRINT CHR$(al 


LPRINT CHR$(27)+"%"+CHR9(1)+CHR$(9) 
LPRINT CHRS(27)+"1"+CHRS(1) 


с=173 


LPRINT СНЕФ(27) + "6" +СНЕЗ (0) +СНЕФ (с) +СНЕФ (с) +СНЕЗ (11); 
FOR ізі TO 11:READ a:LPRINT СНЕФ (а); :МЕХТ 

LPRINT CHR$(27)+"X'"+CHR9(1)+CHR5(0) 

LPRINT CHRS(27)+"I"+CHR$( 1) 


PRINT"La fuente Compufont ha sido cargada" 


PRINT"Ahora puede utilizarla cargando su procesador de textos 


TO 19000:NEXT:END 


*Datos de los caracteres 32 (Espacio) a 126 (7) 


FOR n=0 TO 10900:NEXT n:END 


habitual. ":FOR n=0 


Una vez definido el nuevo jue- 
go de caracteres es necesario 
activarlo, enviando a la impreso- 
ra los caracteres 
ESC "%" SOH NUL. 

En BASIC 2 esto se hace me- 
diante la instrucción 
LPRINT СНВ$(27) 

+ "99" + CHR$(1)--CHR$(0) 


Selección del juego 
definible 


11,0, 15,0, 1 ,0,0 
4,0,24,0,24,0,24,0,0 


9. 

9, 

o, 

е, 

0,11 

0,19 

9,12 o 
9,9, 

210, vo 
0,129,0, 129,0, 195,0, 128,0,0,0 
0,8E, 102, 60, 24,24,60, 102,66,0,@ 
0,24,9,24,0, 126,0,24,0,24,0 
2, 

o 


4,0,14,0,0,0,9,0 
2,0,24,0,48,0,96,0 
,138,0, 146,0, 162,0,254,0 
1240,0,254,0,0.0,0 
„148,0,148,0,242,0,242,0 
, 148,0, 146,0,242,0,254,0 
0, 184,0, 138,0,254,0,8,0 
„0,242,0, 146,0, 148,0,222,0 
„0,242,0, 146,0, 146,0,222,0 
„128,0, 128,0,158,0,254,0 
„228,0, 162,0,226,0,62,0 
„0, 144,0, 144,0,240,0,254,0 
„0, 102,0, 102,0,0,0,0 

„0, 103,0, 102,0,0,0,0 


1 
1 
o 
о 
o 
2 


| 

.0,60,0,62,0,102,2,66,0 
0,102,0,102,0,102,0,0,0 
,0,102,0,62,0,50,0,24,0 
12,0, 157,0, 144,0, 240,0,240,0 
4,0, 130,0, 186,0, 186,0,250,0 
,0,254,0,144,0,240,0,30,0 


5. 

‚142,0, 130,0, 130,0, 198,0 
54,0,142,0,130,0,130,0,254,0 
54,0, 158,0, 146,0, 146,0, 146,0 
54,0, 156,0, 144,0, 144,0, 144,0 


254,0, 142,0, 130, 0, 138, Ø, 206, 0 
254,09,30, 0, 16,0, 16, 0,254, 0 
9,0,0,254,0,30,0,0,0,0 
6,0,2,0,2,0,254,0,30,0 
254,0,30,0,16,0, 112,0,30,0 
254,0,30,0,2,0,2,0,2,0 
254,0,142,0,248,0,128,0,254,0 


0,254.0, 158,0, 128,0, 128,0, 254, 0 
0,254,0, 130,0, 130,0,226,0,254,0 
0,254,0,158,0,144,0,144,0,240,0 
0,254,0,130,0,130,0,134,0,254,1 
0,254,0, 158,0, 144,0, 240,0, 30, 0 
0,242,0, 146,0, 146,0, 158,0, 158,0 
9, 128,0, 128, 0, 254,0, 158,0, 126,0 
0,254,0,30,0,2,0,2,0,254,0 


0,224,0,254,0,2,0,30,0,240,0 


0,254,0,2,0,30,0,226,0,254,0 
0,238,0,45,0,58,0,40,0,238,0 


La vuelta al juego de caracte- 
res propios de la impresora se 
consigue con la secuencia 
ESC "%" NUL NUL 
que en BASIC 2 se obliene con 
la instrucción 
LPRINT CHA$(27) + 
"96" + CHR$(0) + CHR$(0). 

Cuando se enciende la impre- 
sora el juego definible por el 
Usuario está vacío. Existe la po- 
sibilidad de copiar el juego de 
caracteres propio de la DMP 
3000 sobre el definible por el 


usuario, mediante los códigos. 
ESC "" NUL NUL NUL 

el equivalente en BASIC 2 es 
LPRINT CHR$(27) 

+" + CHR$(0) 

+ СНН5(0) + CHR$(0). 

El редиейо programa en BA- 
SIC 2 que se encuentra junto a 
estas lineas se encarga de crear 
un nuevo juego de caracteres y 
prepara la DMP 3000 para em- 
plearlo. Funciona Unicamente 
en esta impresora de AMS- 
TRAD y, como ya hemos visto, 


Ajus- 

DATA 0,240,0,16,0,30,9,30,0,240,0 tando el 
DATA 0, 158,0, 158,0, 146,0, 146,0,226,0 Д 
DATA 0,0,254,0,158,0,139,0,130,0,0 switch 
DATA 0,96,0,48,0,24,0,12,0,6,0 
DATA 0,0,130,0,130,0,158,0,254,0,0 DS2-4 en 
DATA 0,48,0,98,0, 192,0,98,0,48,0 ка 
DATA 0,1,0,1,9,1,0,1,0,1,0 posición 
DATA 0,0,0,0, 192,0, 192,0,0,0,0 
DATA 0,48,0,48,0,42,0,42,0,62,0 ON, la 
DATA 0,254,0,38,0,34,0,34,0, 62,0 
DATA 0,62,0,38,0,34,0,34,0,54,0 ELANOJ 
DATA 0,62,0,34,0,34,0,38,0, 254,0 RAM es 
DATA 0,62,0,58,0,42,0,42,0,50,0 «qe 
DATA 0,32,0,254,0, 174,0, 160,0, 128,0 utilizada 
DATA 0,61,0,45,0,37,0,37,0,63,0 
DATA 0,254,0,38,0,32,0,32,0,62,0 para 
DATA 0,0,0,0,190,0, 14,0,0,0,0 | 
DATA 0,0,1,0,1,0,29,0,95,0,0 alma- 
DATA 0,254,0,14,0,8,0.56,0,14,0 
DATA 9,0,0,128,0,254,0,6,0,0,0 cenar un 
DATA 0,62, . 
DATA 0,62,0 juego de 
DATA 0,62,0 - 
DATA 0, 52 carac 
DATA 0,60,0 
DATA 916210 E 
DATA 9, o, - 
DATA 0,0,32, al erna 
DATA 0,62,0, tivo 

0,48,0,62,0,2,0,14,0,58,0 

0,62,0,2,0,14,0,50,0,52,0 

0,0,54,0,14,0,8,0,54,0,0 

61,0,53,0,5,0,5,0,63,0 

DATA 0,34,2,38,0,42,0,50,0,34,0 
DATA 0,0,16,0,174,0,254,0,130,0,0 
DATA 0,0,0,0, 102,0, 102,0,0,0,0 
DATA 0,0,130,0,254,0,124,0,16,0,0 
DATA 0,56,0,48,0,48,0,48, 12,0 


*Datos del caracter 130 (e) 
DATA 0,52,0,56,0,106,0,170,0,58,0 
*Datos de los caracteres 160 (а) a 165 (A) 


DATA 0,46,0,46,0, 106,0, 170,0,62,0 
DATA 0,0,0,0,62,0,78,0, 128,0,0 
DATA 0,62,0,34,0,98,0,178,0,62,0 
DATA 0,62,0,6,0,86,0, 130,0,62,0 
DATA 0,30,0,86,0,80,0,90,0, 30,0 
DATA 0,62,2,174,0,160,0,160,0,62,0 


'Datos del caracter 168 (0) 
DATA 0,15,0,15,0,9,0,185,0,3,0 ' 
"Datos del caracter 173 (i) 


DATA 0,0,0,0,191,0,191,0,0,0,0 
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PROGRAMANDO LA DMP 3000 


antes de ejecutarlo es preciso son del tipo que habitualmente dor. Como se indica en los 

apagar la impresora y colocar el se llama «letras de ordenador» mentarios incluidos en el progr 
switch 082-4 en la posición ON. у que, en realidad, tiene muy та, sólo se han definido aqu 
Los nuevos caracteres, a los poco que ver con los caracteres llos caracteres que se utilizi 
que hemos llamado Compufont, habituales en cualquier ordena- соп más frecuencia, dejando el 


Las 
i ki шарасы преп 
impre шайда FULL 
soras ELS 
matri- PRINT "El suiton 052-5 Пе la impresora está en pomicion ON? (з1/йп2" 
ciales РЕРЕАТ 
А Ате: АПИЕУФ 
permiten UNTIL блеф" 3 
iF tmp$«»"5" ANO inpsd«»”n" THEN CLS:PRINT"Poc favor, anti de continuar lem el a 
el rtículo que acompaña a este listado":FOR п:й TO 1OOOOIMEKT п:єПП 
volcado o PRINT “CARGANDO COMPUFONT + 
copy de LPRINT CHASCEIDA7ESZILPRINT CHABCEIJAOG 
los FOR 0338 то 188 
raficos LPRINT EHASCETJA"S"ADHABCOJKCHASCO) EEHASCCJFCHASCI 125 
grati FOA іші Т0 11:PEMO mikPALNT CHRSCa): :ПЕМТ:ПЕКТ 
realiza- LPAIAT CHASCEIJe"Z"RDHASCIDPCHASCOJ 
LPAINT CHASCETIJ- “CHA$CD) 
dos en la = 
antalla LERINT CHA$CE Ч) +" СНА СИ) +СНАФ CO) HCHRBCEIKEHABCI 12: 
р FOR izt TO 11:hEl атыр СНАФСа) : NEXT 
del LPAIOT EHASCEIJ"Z"ACHASCIIPCHASCOJ 
LPRINT CHASCSIJE"I“CHASCIJ 
ordena- FOR 03158 ҮШ 155 
dor LPRINT СНАЗ Са) +à" +CHAS CO) +EHAS CO) KEHASCOJEEHABCI 12; 
FOR 451 TO VI:MEMO a:LPRINT CHASCOJ;INEKTINEKT 


LPRINT EHASC2 7): 
LPRINF CHASCET) 


CHAS C1)+EHAS CO) 
ГЕС 74р) 


БЕЗІ.) 

LPRINT CHASC21)+"a" a Con SMA 
FOR і:! TO \\:АЕАП asLPRINT CHABCOJ; MEX 

LPRINT CHASC21)+ "2 +CHASCID+CHAG CO) 

LPAINF CHASCEIJA~"ADHRSCAJ 


esa 
эру CHAS Са) +25 eCHASCOJCHASCOJ-OHASCOJ-OHASCIIJ; 
FOR і:! TO 11:RERO siLPRINT СНРФСа);:ПЕж% 

LPRINT EHASC21) 
LPRINT CHASCa 7) 


CHASCIDPCHASCOJ 
"“CHASCIJ 


a fuente Compufont ба sido cargada" 
hora puede utilizarla cargando su procesador de textos habitual. ":FOR пй 
30 IPRBB:NEKTIENO 


*йаїп= de los caracteces 32 (Espacio) а 125 (-2 
сата B,0,8,8,8,8,8,0,8,0,8 

MATA B,8,8,8,253,8,253,8,8,8,8 

DATA B,B,n,95,0,9,0,96,0,0,0 

DATA 8,35,0,125,0,35,0, 26,0, 35,4 
DATA B,119,0,08,0,255,9,02,0,98,0 
DATA 2,190,8,12,0,20,0,80,B8, 182,8 
DATA B,12,02,195,195,162,79,9,9, 18,0 
DATA B,B,O,16,0,95,0,95,0,0,0 

MATA B,V,0,125,0,195,0,1B9,0,129,0 
DATA B,129,0,129,0,195,0,128,0,0,B 
DATA D,E5,102,50,29,28,64,102,E6,0,] 
DATA B,24,0,29,0,125,0,29,0,89,A 
GATA B,O,O,1,0,15,0,19,0,0,0 


El nuevo juego de caracteres utilizado para listar un programa en 
BASIC 2. 
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blanco algunos- otros. Puesto 
que el nuevo juego de caracte- 
res se almacena en la memoria 
RAM de la DMP 3000, cada vez 
que se desconecte la impresora 


desaparecera, siendo necesario 
ejecutar nuevamente el progra- 
ma para volver a utilizarlo. Aun- 
que ha sido realizado en BASIC 
2, su adaptación a cualquier otro 


Progranando la ПИР 3898 
DEFINICION DE CARACTERES 

La inpresora es un periférico casi imprescindible en 
cuslquiera de las innumerables aplicaciones de los 
La mayoría de ellas disponen, aunque sus 


ordenadores. 


usuarios lo ionocen, de un extenso repertorio de 


dialecto del lenguaje es prácti- 
camente instantánea y, en con- 
secuencia, puede obtenerse 
una versión compilada, de eje- 
cución más cómoda. 


Posibilidades, Así, la Anstcad OMP 3000 со solo es capaz de 


escribir en diversos tipos de letra Cestandan, minis 


Proporcional, estrecha, cursiva, пеысъ баз: «2, sino que 


también permite la definición de nuevos suegos de 


caracteres. 


Según el mecanismo de impresión, 
grandes grupos de impresoras: de 
puntos ы laser. Las de margarita 


maquinas de escribir controladas 


pueden establecerse tres 
margarita, de matriz de 
vienen а ser algo así cono 


por ordenados ы únicamente 


pueden imprimir los signos incluidos en la rueda o bole que 


contiene el sueso de caracteres. Ĥungue producen un 


resultado de alía calidad, son poca fleyibles ч los “efectos 


especieles" sue se pueden conseguir con ellas se limitan 


genecalnente al subrayado y a los caracteres en negrita. 


Las inpresoras de matriz de puntos emplean un necanismo 


radicalmente distinto; una cabeza de impresión formada por 


un conjunto de pequeñas agujas que golpean el papel а través 


Texto impreso desde el programa de tratamiento de textos XY Wri- 
te tras cargar el nuevo juego de caracteres en la DMP 3000. 


ала ~ Сах. =. /B123956709:; <: 
Hi AKLAIDPORSTUVUXRVECSIN.. "abodefahi klemo 
parstuvuxuz(:»-sa(oŭnŭdi 


El juego de caracteres Compufont al completo. 


El manual 
de la 
DMP 
3000 
describe 
las casi 
ilimitadas 
posibi- 
lidades al 
alcance 
de los 
usuarios 
de esta 
impre- 
sora 
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JUEGOS 


EL 


ENIGMA 


ACEPS 


En anteriores números de AMSTRAD USER 
ya hemos comentado la versión de este 
juego para los ordenadores AMSTRAD CPC, 
Nos llega ahora la versión para PC. 


OS majestuo- 
« sos monumen- 
tos, las pirámi- 


des de Cafax y Aceps se 
vislumbran en la lejanía. 
Tormentas de misterio y 
nubes de terror se escon- 
den en sus entrañas. 


Mientras nos acercamos 
a sus dominios, un frio 
helado recorre nuestro 
cuerpo, porque sabemos 
adónde vamos, pero des- 
conocemos lo que nos 
aguarda en su interior. No 
somos los primeros, pero 


debemos intentar ser los 
últimos y acabar de una 
vez por todas con algo 
que permanece velado 
durante siglos, algo que 
se resiste a ser profana- 
do.» 

Asi comienzan las ins- 
trucciones de El Enigma 
de Aceps, aventura con- 
versacional desarrollada 
integramente en España 
por los programadores 
Angel Henezo, Federico 
Alonso, Carlos Carpio y 
Xavier Garcia. Con una 
impecable ambientación, 
la acción transcurre en el 


ICAJ 
АЕ; |; г 
а ЧЕ 


antiguo Egipto, en el inte- 
rior de dos laberínticas pi- 
rámides en cuyos pasadi- 
zos acechan todo tipo de 
sorpresas. 

Como todos los jue- 
gos de aventuras, El 
Enigma de Aceps nos 
plantea las más sutiles 
trampas para poner a 
prueba nuestro ingenio. 
Asi, encontraremos habi- 
taciones que no estan ilu- 
minadas y que aparecen 
en penumbra si no se lle- 
va Una linterna o una an- 
torcha; pero algunos ha- 
bitantes de la pirámide 
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y 


pueden disgustarse con 
nuestra luz y atacarnos. 
Sólo con la práctica se 
conseguira avanzar en el 
interior de los tineles уеп 
los primeros intentos nos 
mataran casi inmediata- 
mente. Por fortuna, existe 
la posibilidad en cualquier 
momento del juego de 
grabar el estado del mis- 
mo, evitandose asi el te- 
ner que empezar desde el 
principio cada vez que 
nos ocurra algún percan- 
ce. 

El vocabulario, relativa- 
mente extenso, permite 
hacerse entender por el 
ordenador sin demasia- 
das dificultades. Como 
curiosidad, destacamos 
que el programa es capaz 
de interpretar una larga 
lista de insultos y, como 
es lógico, no le hace nin- 
guna gracia tener que so- 
portarlos. Asi que no de- 
bemos extraŭarnos si tras 
una primera advertencia 
el juego se «resetea» 
como respuesta a una de 
estas palabras. 

Los graficos figuran en- 
tre los mejores que he- 


DISTRIBUIDOR: Mi- 
CROBYTE. 


LO MEJOR: indudable- 
mente los gráficos. 


LO PEOR: El tiempo de 
carga del programa resulta 
excesivo. 


Programa cedido por Chips 
and Tips. 


mos visto en programas 
de este tipo y, como cada 
habitación es diferente de 
las demás, es casi impo- 
sible perderse en el inte- 
rior de las pirámides. La 
aventura ocupa más de 
500 k de información, re- 
partidos en dos discos. 

Como aspectos negati- 
vos, únicamente pode- 
mos citar la escasa varie- 
dad de acciones permiti- 
das, lo que va en detri- 
mento del interés del jue- 
go, por lo demás, magni- 
ficamente logrado. Por 
otra parte, en ocasiones 
no resulta fácil comuni- 
carse con el ordenador, 
aunque por lo general no 
habrá problemas. 

El sonido se reduce 
prácticamente a la músi- 
ca con que comienza el 
juego, lo que, teniendo en 
cuenta las posibilidades 
de los PCs, es más que 
suficiente. 

La presentacion del 
juego, en un estuche del 
tamaño de un disquete, 
es tan original y atractiva 
como el propio progra- 
ma. 


GRAFICOS 
ADICCION 
SONIDO ACCION 


RESERVA TU EJEMPLAR 
DE AMSTRAD usi. DE 


PRIMEROS PA 
CON UN PC A 


$0$ 
STRAD 


Es algo natural, y casi logico, en esta sociedad tecnologica que el 
ordenador irrumpa en nuestros hogares y trabajo, casi sin dar- 
nos cuenta. En silencio, como un ente con inteligencia y que sabe 


FECTIVAMENTE, el ordenador (el 
PC), esta ya en nuestra casa. No- 
sotros delante sin saber muy bien 
cómo meterle mana, ni por dónde em- 
pezar. Nos hemos pasado cerca de 
una hora desembalando cajas y colo- 
cándolo en algún rincón de la casa. 
Ahora él nos mira fijamente, con la ne- 
gra oscuridad del monitor directamen- 
te a los ojos esperando que pulsemos 
el interruptor de encendido. Dudamos. 
Repasamos las instrucciones nueva- 
mente y está todo correcto. Sí, es mo- 
mento de apretar el botón. Nuestra 
mano se desliza un poco dubitativa por 
detrás del monitor y jCLAK!, una luz 
roja se enciende al tiempo que se oye 
un suave gruñido. Al cabo de unos se- 
gundos el monitor se ilumina y un 
«POR FAVOR, ESPERE...» se puede 
leer en la pantalla, Acabamos de tras- 
pasar una mágica barrera. Ahora so- 
mos parte del sistema. 

Poco a poco nos recuperamos del 
primer impacto y empezamos a leer el 
manual deseosos de «correr» algunos 
de los programas suministrados con el 
ordenador. Paciencia, hay que sabo- 
rear estos primeros momentos, irrepe- 
tibles, con calma, pausadamente, 
como un rito por el que hay que pasar. 

Por fin, el manual nos manda inser- 
tar un disco. Momento maravilloso, 
donde tenemos que introducir, con 
sumo cuidado, un disco en la unidad A 
(la de la izquierda). Giramos la llave de 
seguridad y apretamos una tecla. Una 
luz verde y unos extraños ruidos nos 
hacen ver que aquello funciona. La 
pantalla cambia de color, un cursor en 
forma de flecha aparece y se nos pide 
que metamos otro disco. Estamos en 
plena marcha y ya nada nos puede de- 
tener. O por lo menos eso pensamos. 

Ahora tenemos toda la pantalla con 
unas figuras extrañas. Son los iconos 
del GEM. Este es un sistema operati- 
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vo que nos permite toda clase de ope- 
raciones con los disquetes de una for- 
ma gráfica y que entra directamente 
por los ojos. Nuestra mana, sin apenas 
pensarlo se desliza hacia el ratón. Ve- 
mos que el cursor, una flecha, se mue- 
ve al compás de nuestra mano. Segu- 
ramente nos estemos unos minutos 
absortos por tal milagro de la técnica. 
Sin pensarlo dos veces levantamos el 
ratón de la mesa e intentamos mirar en 
su interior dándole la vuelta. Está fir- 
memente apretado con tres tornillos y 
lo único que vemos es una bola, apa- 
rentemente de caucho dentro de un 
agujero. Hay también unos letreros im- 
presos en el mismo plástico donde se 
lee, con unas flechas, OPEN y CLO- 
SE, Giramos la tapa hacia close con 
ánimo de experimentar, pero antes de 
que podamos reaccionar la bola de 
caucho bota fuera de su aposento y 
cae al suelo haciendo mil piruetas, Nos 
hemos quedado tránsidos y enseguida 
pensamos que nos hemos quedado 
sin ratón, No hay que alarmarse. Co- 
gemos la bola de caucho y la limpia- 
mos cuidadosamente de pelos y pelu- 
sas varias con un poco de alcohol y la 
introducimos cuidadosamente en su 
alojamiento cerrando la tapa. Volve- 
mos a dejar el ratón en la mesa y mi- 
ramos alrededor por si algún miembro 
de la familia estaba observando. 

Volvamos a nuestro manual. Una de 
las cosas que hay que hacer casi cun 
Urgencia es una copia de nuestros dis- 
quetes originales. Si solo tuviesemos 
una copia y esta se daĥase nos que- 
dariamos sin nada. Esta copia se pue- 
de hacer desde GEM o desde cual- 
quier otro sistema operativo suminis- 
trado. El manual indica claramente 
como hacerlo. No dejemos de hacerio, 
asi, de paso. nos iremos acostumbran- 
do al ordenador. 

Han pasado dos horas y quizas con 


seguridad se nos requiera para cenar, 
comer o cualquier otro encargo que 
nos haga volver a la realidad. No du- 
demos, hay que descansar, eso nos 
hara ver las cosas de otra manera 
cuando volvamos a encender el orde- 
nador. Hemos visto algunas instruccio- 
nes que no logramos descifrar con cla- 
ridad, Luego resultará todo más fácil. 

Efectivamente, la segunda vez que 
encendemos el ordenador nos damos 
cuenta que ya no es lo mismo. Hemos 
aprendido algo de nuestra máquina y 
ya no resulta tan desconocida. Con 
calma, y siempre leyendo el manual, el 
ordenador será para nosotros cada 
vez más entrañable. 

Es hora de ver algún lenguaje de 
programación, si es que nos interesa 
el tema, y lo que más cerca tenemos 
es el BASIC. Guiamos el cursor hacia 
la carpeta BASIC y la abrimos «remar- 
cando» con el ratón, Enseguida vere- 
mos una nueva disposición de los ico- 
nos, donde entre otras carpetas tene- 
mos BASIC.APP y una demo. Para 
empezar podemos remarcar en la 
demo a ver qué ocurre. La pantalla 
cambia de forma varias veces y obte- 
nemos una somera explicación de los 
recursos de BASIC 2. Si nos interesa 
о pensamos programar tendremos que 
adquirir un libro sobre este lenguaje, 
ya que el manual viene explicado de 
una manera muy superficial. Uno de 
ellos es «MANUAL DE BASIC 2» para 
el Amstrad PC 1512, Este libro sigue 
la línea explicativa de los manuales 


que nos han suministrado con el or- 
denador. 

Siguiendo nuestro caminar a lo lar- 
до del manual llega la hora de dibujar 
con nuestra máquina. ¡Efectivamente. 
el ordenador también dibuja! Y lo hace 
muy bien. Para ello tenemos que pre- 
parar un disco para GEM PAINT, Es 
una tarea algo laboriosa, pero viene 
muy bien explicado. Y de paso segui- 
mos practicando, que es lo que in- 
teresa. 

Sin darnos cuenta los días pasan y 
ya tenemos a nuestras espaldas unas 
cuantas horas de pantalla. Es hora de 
reflexionar. Tenemos que buscarle una 
aplicación práctica al nuevo miembro 
de la familia. Pero eso es difícil a no 
ser que lo hayamos comprado para al- 
guna tarea concreta. 


Revistas especializadas 


Una de las primeras cosas que ne- 
cesitamos es información y mucha de 
ella no está en los manuales. Lo mejor 
será adquirir algunos libros sobre esos 
puntos oscuros que nos han quedado 
o que el libro de instrucciones no ex- 
plica muy en profundidad. Otra cosa 
que podemos hacer es acercarnos a la 
tienda más proxima y adquirir, si el bol- 
sillo lo permite, algunos programas de 
juegos o utilidades para nuestro orde- 
nador, Pero todo esto no es aconseja- 
ble. La información que necesitamos 
es información sobre la información, es 


decir, algo o alguien que nos aconseje 
sobre lo que más nos interesa. Aquí 
entra en juego la revista especializada. 

Antes de gastarnos un dinero, a ve- 
ces considerable, debemos acudir a la 
publicación especializada sobre el 
mundo de los ordenadores. Actual- 
mente, hay en el mercado bastante de- 
manda sobre este tipo de publicacio- 
nes. Al ojearla se advierte que hay 
todo tipo de informacion sobre lo que 
deseamos, desde libros hasta progra- 
mas, pasando por trucos de programa- 
ción y diversas secciones fijas sobre 
hardware y software. La gran ventaja 
de esto es que por poco dinero pue- 
des acceder a una Información real de 
los productos que hay en el mercado, 
a veces estudiados bastante a fondo, 
y también, por qué no, algún truco o 
programa que haga las cosas más 
difíciles. 


Limpieza y orden 


Un tema muy importante, cuando 
uno se ha metido de lleno en este mun- 
dillo, es la limpieza y el orden, Es esen- 
cial que cada cosa este en su sitio. 
Cada disquete en su funda, y la mesa 
de trabajo bien ordenada, con espacio 
suficiente para trabajar a gusto y có- 
modamente. Debemos de tener en 
cuenta que pasaremos horas y días 
delante del ordenador, Esto es un he- 
cho. Por lo tanto debemos crear a 
nuestro alrededor un ambiente agrada- 
ble y lo más relajante posible. Esto no 
es un consejo gratuito, más bien ne- 
cesidad. 


Conocer otros usuarios 
de Р.С. 


Han pasado ya unos dias y tenemos 
las ideas mas claras que al principlo. 
Hemos hecho algunos pinitos con la 
impresora, manejamos bastante bien 
los iconos del GEM y tenemos minima- 
mente claro eso de los directorios y 
subdirectorios, Puede decirse que es- 
tamos en condiciones de trabajar de- 
senvueltamente con nuestro P.C. A es- 
tas alturas ya nos hemos hecho con 
unos cuantos programas y conocemos 
a alguien que tiene un ordenador como 
el nuestro. Este es un punto importan- 
te: conocer a mas personas en nues- 
tra situacion. 

Es vital, por no decir necesario, el 
contactar con otros usuarios para el in - 
tercambio de ideas e informacion. La 
revista especializada juega aqui un pa- 
pel importante con las secciones de 
lectores y mercado. Algo que no es de- 


seable que ocurra es aislarse uno mis- 
mo, encerrarse en un entorno donde 
sólo existe el ordenador, los progra- 
mas y los libros. Esto es malo y puede 
cambiar el carácter del individuo hasta 
límites de psiquiatra. Por lo tanto, con- 
viene abrirse hacia otros usuarios y 
compartir ideas, y, por supuesto, no 
dejar a la familia y amigos abandona- 
dos a su suerte, encerrándonos conti- 
nuamente en nuestro cuarto. Hay que 
buscar el equilibrio para no correr el 
peligro de aislamiento. Si esto ocurre 
es señal de que la máquina se está 
apoderando de nosotros. Esto ocure y 
es real, 

Otro factor a tener en cuenta, den- 
tro del tema salud, es la protección a 
la vista, Esta trabaja incansable de la 
pantalla al teclado y viceversa, varian- 
do en pocas décimas de segundo la 
cantidad de luz recibida. Esto conduce 
a una fatiga visual que en los primeros 
días no es perceptible, pero que poco 
a poco se va haciendo más intensa. 
Hay que tener una luz suave, indirec- 
ta, de tal modo que se vea con clari- 
dad el teclado y no moleste sobre la 
pantalla del monitor. Y si podemos 
comprar un filtro, mejor. 

Como podemos ver, no sólo es com- 
prarse un ordenador y ya está. El or- 
denador es el centro de un sistema, a 
veces complejo, y que en cierta medi- 
da hay que tener cuidado con él, so- 
bre todo si se ha comprado como mera 
distracción. Tenemos que manejar al 
ordenador y no al contrario, así todo irá 
bien. 

Se supone, hasta ahora, que hemos 
entrado en el mundillo del ordenador 
P.C. sin saber nada. Pero me imagino 
que gran parle del publico viene de 
otros ordenadores más pequeños. Se 
han decidido y se han comprado un 
P.C. vía publicidad o necesidad. El que 
esto escribe ha dado el salto del Spec- 
trum al P.C. Pues bien, aquí todo es 
más potente, más rápido, con un tinte 
como más profesional, más serio, Esto 
no nos debe asustar, en el fondo to- 
dos los ordenadores funcionan de 
modo similar, No obstante hay diferen- 
cias. Antes, en nuestro pequeño orde- 
nador, encendiamos y nos poniamos a 
programar o jugar como locos. No te- 
niamos que hacer nada adicional. 
Aquí, sin embargo, sí. Hemos de intro- 
ducir, al conectarlo, el sistema opera- 
tivo y después cargar el juego, el com- 
pilador o lo que deseemos Tenemos 
que manejar y ver directorios y subdi- 
rectorios. Es algo diferente pero una 
vez en marcha, todo, aparentemente, 
funciona igual. 


José Carlos Tomás 
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El software desti- 
nado a los profe- 
sionales de la me- 
dicina se ve com- 
plementado tado 
con este programa 
integrado de gran 
utilidad en la con- 
sulta privada y de 
facil manejo gra- 
cias al diseño de 
las pantallas que 
en todo momento 
reservan una fila 
de «status» que re- 
cuerda las opcio- 
nes posibles y las 
teclas de función 
que se correspon- 
den. 


SOFTWARE 
MEDICO 


Pantalla 1. 


INSTALADO el progra- 

ma en el disco duro de 
su PC, el primer paso 
consiste en la configura- 
ción, para lo cual se tie- 
nen que introducir los si- 
guientes datos: nombre y 
apellidos del médico o del 
gabinete, clave secreta 
para el acceso a la conta- 
bilidad, parámetros de la 


Pantalla 3. 


Pantalla 2. 


impresora y el número 
que quiere otorgar a la 
primera historia. Realiza- 
das estas operaciones, el 
programa en adelante 
presenta directamente la 
pantalla del menú princi- 
pal y mediante las teclas 
de función se puede se- 
leccionar uno de los tres 
módulos que componen 
el programa: fichero de 


pacientes, historias clíni- 
cas y contabilidad. 


Fichero de 
pacientes 


El fichero de pacientes 
le permite realizar las si- 
guientes operaciones: dar 
de alta una ficha, dar de 
baja una ficha, modificar- 
la, duplicarla, consultar el 
fichero e imprimirlo. Cada 
ficha consta de tres apar- 
tados. Filiación, que en- 
globa: apellidos (única in- 
formación imprescindible 
para el alta de la ficha), 
nombre, número de afilia- 


ción a la Seguridad So- 
cial, número de histoña 
(asignado automática- 
mente), dirección, pobla- 
ción, teléfonos y provin- 
cia. 

Informacion: grupo 
sanguíneo, sexo, raza, іе- 
cha, edad, estado civil, 
hora, profesion, DNI, 
«status» social, saldo, 
forma de pago, responsa- 
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ble económico, compañía 
de seguros (número de 
póliza). El tercer apartado 
lo constituye un par de lí- 
neas para observaciones 
clínicas y de gestión de la 
consulta. Las fichas son 
ordenadas alfabetica- 
mente por el apellido y 
pueden ser listadas en 
este orden de dos formas: 
incluyendo los datos del 
apartado de informacion 
o los del apartado de fi- 
liación. 


Historias clínicas 


Dentro del módulo de 
historias clínicas se pue- 
den confeccionar cuestio- 
narios donde incluir las 
preguntas que desee y 
reservar el espacio preci- 
so para posteriormente 
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incluir los datos de los pa- 
cientes a los que se le 
aplique. Las preguntas se 
pueden situar dentro del 
cuestionario en el orden y 
situación mas convenien- 
te. 

Para la realizacion de 
un historia es necesario 
introducir los apellidos y 
el nombre del paciente o 
bien recorrer el fichero 
secuencialmente median- 
te la opcion «busca paro- 
cido». Una vez localiza- 
do, el resto de la ficha es 
completada por el progra- 
ma con los datos del fi- 
chero de pacientes (es 
imprescindible que el pa- 
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ciente tenga elaborada su 
ficha previamente). Ahora 
el cursor se sitúa debajo 
y se puede empezar a es- 
cribir como si se tratara 
de un procesador de tex- 
tos. Si durante la realiza- 
ción de la historia desea 
rellenar algún cuestiona- 
rio, mediante la tecla de 
función especificada en la 
parte inferior de la panta- 
lla reservada a la fila de 
«status» debe llamar al 
cuestionario que se inser- 
ta en la historia a la espe- 
ra de que introduzca los 
datos correspondientes 
(todos o parte). Cuando 
sea preciso modificar una 
historia o continuarla, los 
pasos son idénticos, si- 
tuándose esta vez el cur- 
sor al final del último 
párrafo. También tiene la 


posibilidad de imprimir en 
papel la historia de forma 
completa o sólo de las 
partes que le interese. 


Contabilidad 


La contabilidad de su 
consulta puede llevarla 
como le propone este 
programa: al día, de una 
forma sencilla y eficaz. 
Para ello llevará una 
cuenta por cada paciente 
y su saldo se puede con- 
sultar o modificar en cual- 
quier momento refleján- 
dose automáticamente en 
su correspondiente ficha, 
De la misma manera pue- 


de llevar las cuentas de 
sus proveedores y otras 
que usted defina (salarios 
de empleados, cuentas 
de alquiler, teléfono, etc.) 
hasta un máximo por 
apartado de 9 cuentas 
principales con 28 sub- 
cuentas cada una. Cada 
proveedor tiene una ficha 
que refleja: número, nom- 
bre, contacto, C.I.F., di- 
rección, población, pro- 
vincia y teléfono, Sus tra- 
bajos más cotidianos 
pueden ser definidos de- 
talladamente; con un titu- 
lo, un coste y un importe 
a facturar; e incluirse en 
los movimientos de sus 
pacientes. A los movi- 
mientos realizados se le 
asigna un código de tal 
manera que en el listado 
del «libro de honorarios» 
sólo se ven reflejados los 
exigidos por Hacienda. 
También es posible hacer 
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listados de proveedores, 
de pacientes, de trabajos, 
de cuentas con saldo, asi 
como de los movimientos 
(cualquiera que sea su 
código). Además puede 
cerrar el ejercicio conta- 
ble en unos segundos. 
¡Ah, no se olvide de la 
clave con la que configu- 
ró el programa o no podrá 
acceder a los números! 


Conclusiones 


Uno de los principales 
atractivos, su fácil utiliza- 
ción, al contrario de otros 
programas no merma su 
rapidez de ejecución. La 
posibilidad de crear uno 
mismo sus propios cues- 
tionarios, si bien al princi- 
pio resulta laborioso, per- 
mite que el programa se 
adapte a cualquiera de 
las especialidades médi- 
cas, y que cada usuario 
pueda mantener su per- 
sonal forma de redactar 
historias. No le permitirá 
realizar comparaciones 
de datos entre historias y 
los trabajos estadísticos y 
de investigación no son el 
objetivo de este progra- 
ma, que, con su punto 
fuerte en la contabilidad, 
está orientado a facilitar 
los trabajos cotidianos de 
una consulta privada que 
no posea otros progra- 
mas específicos ya exis- 
tentes, 


Dr. J. del Llano 
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OTROS PROGRAMAS PARA MEDICOS 


La relacion que 
viene a 
continuación es 
a título 
complemen- 
furio, Algunos 
de estos 
programas 


por A.U. 

Los precios de 
estos 
programas 
oscilan entre 
50-500 

mil pesetas. 


KER. Distribuido por Small 
Software Médico. Paquete in- 
tegrado compuesto por los 
programas: fichero de pa- 
cientes, historias clínicas. 
agenda e interacción de me- 
dicamentos. Existen versio- 
nes para estomalólogos, gi- 
necólogos, medicina inlerna, 
oftalmología, traumatología... 


Arigenda. Distribuido por 
Francisco Javier Ariĥo Pueo. 
Módulo de agenda adaptable 
a cualquiera de las especia- 
Idades, para la gestión de 
las visitas al gabinete de con- 
sulta médica, clínica. etcé- 
tera 


Aridieta. Distribuido por 
Francisco Javier Ariĥo Pueo. 
Módulo para el seguimiento 
de la dieta del paciente, me- 
diante el control gradual de la 
variedad y racion alimentaria. 
Capacidad por disquete: 
2.000 fichas de menu. El dis- 
co fijo es recomendable. 


Cito-ginecologia. Distribui- 
do por Informatica para Pro- 
fesionales, S. А. Gestión es- 
pecifica para equipos de Ci- 
tologia-Ginecologia conhisto- 
йаз de pacientes, elcetera. 


Histo-Clinic. Distribuido por 
Gesmatic, Esta aplicación 
ofrece una solución informali- 
¿ada al archivo y análisis de 
historias clínicas. 


Historia clínica urología. 
Distribuido por Informática 
para Profesionales, 5. А His- 
toria clínica especialmente 
concebida para una cátedra 
de urologia, el servicio uroló- 
Qico de un centro hospitala- 
ro o una consulta privada. 


Odontologia. Distribuido 
por Informática para Prolesio- 
nales, S. A. Gestión de gabi- 
netes odontólogicos. Histori- 
co de pacientes. Códigos 
OMS y ADA, Facturación, et- 
cetera. 


Historias clinicas. Distribul- 
do por Small Software Medi- 
co. Este programa permite: 
localizar inmediatamente una 
‘historia, elaboraria y modifi- 
carla en cualquier momento, 
utilizando texto libre, cuestio- 
narios y gráficos si se pre- 
cisa, 

Contabilidad. Distribuido 
por Small Software Médico. 
Mediante este programa pue- 
de definir cada acto médico 
asignando su coste real y el 
importe a facturar, También 
puede controar económica- 
mente a cada uno de sus pa- 
cientes conociendo en todo 
momento, de forma individual 
y/o por compañías asegura- 
doras, el saldo actualizado. 


Aripresu. Distribuido por 
Francisco Javier Ariño Pueo. 
Recopilación de alternalivas 
de rehabilitación bucal valo- 
radas. 


Arimedic. Distribuido por 
Francisco Javier Ariño Pueo, 
Base de datos de pacientes 
y evolución del historial médi- 
co. Módulo de base para me- 
dicina general, con capaci- 
dad para evolucionar de la 
manera más acorde a las exi- 
депсіз del gabinete. Fiche- 
ro con datos personales, ries- 
go clínica, saldo contable, 
numero del INSS, ОМІ, sexo, 
grupo sanguíneo y Rh. 


Aridenta. Distribuido por 
Francisco Javier Ariño Pueo. 
Gestión de clínica y laborato- 
no dental. El grupo funda- 
mental controla 1.400 fichas 
de pacientes por disquete de 
360Kb, y 987 de códigos 
clasificados en 10 bloques 
de especialidades, como 
prótesis, diagnósticos, elcé- 
tera, 


Medintorm. Distribuido por 
DSE. Gestión integrada de 
Una consulta médica, 


Marcadores tumorales. Dis- 
tribvido por Gesmatic. Dirigi- 
do a laboratorios de inmuno-. 
logia que hagan uso de tales 
marcadores y tengan interés 
en acumular datos respecto a 
los mismos duranie largos 
periodos de tiempo 


Interacción de medicamen- 
105. Distribuido Small Softwa- 
te Médico. Este programa le 
permite consultar de cada 
medicamento sus interaccio- 
nes con otros fármacos y el 
lipo de ésta (potenciación, in- 
bibición total о parcial de 
efectos...). 


Intortalta. Distribuido por In- 
formática para Profesionales, 
S. A. Aplicación selectiva 
para profesionales de la Pe- 
diatria y especialistas en En- 
docrinologia y Nutrición In- 
fantl. Predice, mediante la 
aplicacion de parametros es- 
tadisticos de TANNER, de 
datos tales como la edad ac- 
tual, el sexo, la edad de ma- 
duración ósea y, en su caso, 
el incremento anual de la ta- 
lla у/0 el incremento anual de 
la edad ósea, establece con 
el margen de error que mar- 
ca la desviación estándares 
la talla final que alcanzará el 
sujeto al fin de un periodo de 
crecimiento, 


Aridont. Distribuido por 
Francisco Javier Ariño Pueo. 
Modulo de representación 
del odontograma en color del 
paciente de clínica dental 
Gráfico de visualización den- 
tal de la boca a dos planos, 
el palatino y el lingual, con la 
distribución de las piezas 
bajo la forma de los cuatro 
cuadrantes, numerados del 1 
al8. 


Historia clinica general. Dis- 
tribuido por Informática para 
Profesionales, 5. А. Gestión 
de historias clinicas de con- 
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sultas privadas o de departa- 
mentos de clinicas privadas о 
de la Seguridad Social 


Control. Distribuido por 
Small Software Médico. Pa- 
quete integrado compuesto 
de los programas: contabili- 
dad y control de stock. 


Controles clínicos. Distribui- 
do por ABS Informática, S. A 
Control de valores en hema- 
tología, bioquímica, orina, Lis- 
tado de valores anormales, 
Listado de valores de геіе- 
rencia, nombre, empresa 


Ariskema. Distribuido por 
Francisco Javier Ariño Риео, 
Esquema dental semigrálico, 
con distribución según norma 
europea y capacidad amplia- 
da para peridoncia 


Aripedia. Distribuido por 
Francisco Javier Ariño Риео, 
Base de datos de pacientes 
y evolución del historial médi- 
co. Módulo de base para pe- 
diatría, con capacidad evolu- 
liva acorde a las exigencias 
del gabinete. 


Cytosystem. Distribuido 
por Informática para Profesio- 
nales, 5. А. Gestión de labo- 
ratorio de citología ginecoló- 
gica. Aplicación interactiva 
guiada por menús 


Fichero de pacientes, Dis- 
tnbuido por Small Sofware 
Médico. La ficha es el expe- 
diente de identidad del pa- 
ciente en el que se asignan 
cierto número de datos que 
sirven para reconocerlo. 


Galeno soft, Distribuido por 
віротісго, 5. A Gestión cli- 
nica médica. Agenda y ficha 
médica. 


Muchos de 
estos 
programas 
serán 
comentados 
por el doctor 
del Llano, 
próximamente 


Pantalla 6. 
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CAMBIO 
DE DOMICILIO 


Para todos los asuntos relacionados 
con administración, suscripciones, 
números atrasados, ofertas y pedidos. 
Suscripciones: Juan Garcia 
Pedidos: Inma Morón 

Administración: Ana H 


Avenida del Mediterráneo, 9, 1.* В 
28007 Madrid 
Teléfono 433 83 76 


Su ordenador 
ya sabe lo que quiere... 


Naturalmente Diskettes Nashua. 


IMPORTADOR EXCLUSIVO; 


Sintronic S.A. w 


430 


GRAFICOS Y TEXTOS EN PANTALLA 


INTRODUCCION 


Bis 2 gestiona la pantalla median- 

te ventanas. Puede manejar hasta 
cuatro ventanas simultaneamente, y los 
contenidos de estas no se mezclarán, 
aunque compartan su posicion en la 
pantalla. En modo interactivo, sin em- 
bargo, dos de las ventanas (la de diá- 
logo y la de edición) se borran para in- 
troducir las órdenes o las líneas de pro- 
grama y son, por tanto, difíciles de usar. 
Nosotros nos limitaremos a las otras 
dos. 

Las ventanas de BASIC 2 pueden 
ser gráficas y de texto. Las diferencias 
son grandes y conviene tenerlas en 
cuenta. Una ventana gráfica puede 
usarse para dibujar gráficos, y también 
para escribir con distintos tipos de letra 
y a distintos tamaños. Una ventana de 
texto, sin embargo, sólo sirve para es- 
cribir texto, y sólo a un tamano (10 pun- 
tos) y con la fuente del sistema. Permi- 
te efectos como cursiva o negrita. 


Ventanas y coordenadas 


La principal ventaja de las ventanas 
de texto es que son más rápidas que 
las gráficas. Por otro lado, al ser el es- 
paciado del texto uniforme, es más fácil 
calcular las posiciones del texto en 
ellas. 

Inicialmente, el programador dispone 
de una ventana gráfica, llamada Resuk 
tados-1 y de una de texto, llamada Re- 
sultados-2. Las órdenes PRINT envian 
el texto al canal 1, que esta asociado a 
la ventana 1. Si usamos una orden 
PRINT #2, texto 
el texto ira a la ventana 2, ya que el ca- 
nal 2 esta inicialmente asociado a ella. 
Otra manera de lograr el mismo efecto 
es escribir 
STREAM #2, 

A partir de ese momento, las órdenes 
PRINT dirigiran la salida a la ventana 
asociada al canal 2. 
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3." Parte) 


En nuestro A anterior 
estudiamos las instrucciones 
que permiten controlar la 
ejecución de los programas en 
BASIC 2. Este mes vamos a 
estudiar cómo se manejan los 
gráficos y el texto en la 
pantalla, 


PRINT escribe siempre en la posición 
del cursor. Para alterar ésta dispone- 
mos de la orden MOVE x; y, donde 
x e y marcan las coordenadas de la 
nueva posición. La orden WINDOw 
CURSOR ON hace que se haga visible 
el cursor, y WINDOW CURSOR OFF lo 
hace invisible. 


(2 


La orden PRINT admite un numero 
de parametros variable, y una serie de 
tunciones que controlan las Caraciensti- 
cas del texto. Las principales están lis- 
tadas en la tabla 1, junto con su fun- 
ción 

Buena pane de los modificadores 
sólo tienen sentido en pantallas gráfi- 
cas, puesto que sólo en ellas se puede 
cambiar la fuente, el tamaño y el modo 
de escritura de los carácteres. Sin em- 
bargo, otros son válidos en ventanas de 
ambos tipos. 

Para gran parte de las operaciones 
que realizaremos con ventanas, hay 
que especificar coordenadas. Aunque 
BASIC 2 resulta muy potente en el tra- 
tamiento gráfico, la manera que se ha 
elegido para especificar las coordena- 
das resulta algo confusa. Todos los 
puntos se indican en las llamadas coor- 
denadas de usuario, que inicialmente se 
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Entrada de datos 


para ver 105 
Resaltado 
R 


atos, 


calculan en cada pantalla de manera 
que la dimensión más pequeña tenga 
5000 (Resultados-1 mide 8363 x 5000 
Unidades). Puesto que las ventanas 
pueden ser sólo parcialmente visibles, y 
no tienen por qué estar situadas coinci- 
diendo con la pantalla, existen una se- 
rie de funciones que nos ayudan a con- 
тог la parte visible de ia ventana. 

Las unidades de usuario se pueden 
cambiar, El comando USER [*tcanal,] 
SPACE tamaño; donde tamaño es o 
bien ancho, alto o bien dimensión, le in- 
dica al sistema cuáles son las nuevas 
unidades de la ventana. Si indicamos 
ancho, alto no siempre serán iguales las 
unidades en horizontal que en vertical. 
Si lo hacemos con dimensión BASIC 2 
se encargará de asignar ese número 
máximo de Unidades a la dimensión 
más pequeña, y un número proporcio- 
nal a la más grande, de manera que se 
respete la proporción. Para saber la re- 
lación entre unidades horizontales y ver- 
ticales, está la función ҮАЅРЕСТ[#са- 
nal), que debe dar 1 si queremos que 
los círculos salgan redondos. 

No importa demasiado entender toda 
la complicada cantidad de funciones a 
la primera. Sin embargo, son importan- 
tes para un uso correcto de los gráficos 
del GEM. 


Comandos de gráficos 


Las órdenes gráficas de GEM le dar 
una tremenda potencia a BASIC 2. Va- 
mos a verlas una por una: 

PLOT [+canal,] lista.de.puntos 
[MARKER п] [SIZE tam] [COLOUR 
col] [MODE modo] 

Los parámetros entre corchetes son 
opcionales. La lista de puntos son pa- 
res de coordenadas x;y separados por 
comas. Los marcadores son punto (1), 
signa más (2), asterisco (3), cuadrado 
(4), aspa (5) y rombo (6). El tamaño es 
un número de 1 a 255, que proporcio- 
na hasta ocho tamaños diferentes. El 
color es una expresión entera (1 a 15). 
El modo, por último, funciona como in- 
dicamos en la tabla 1 para PRINT. 
LINE [canal] lista.de.puntos (WIDTH 
ancho] [STYLE estilo] 

[COLOUR col] [MODE modo] [STAR 
remate] [END remate] 

Como en PLOT, se puede especifica: 
una lista de puntos, y el sistema trazara 
una línea quebrada. El estilo y el ancho 
son como los del menú líneas, aunque 
las líneas gruesas sólo tienen el esti- 
lo 1. Las demás opcionos funcionan 
como en PLOT. START y END expre- 
san con un número de 0 a 2 si las li- 
neas empiezan y acaban normalmente, 
en flecha o redondeadas. 

SHAPE [#canal,] lista.de.puntos 
[WIDTH ancho] [STYLE estilo] 
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Portugal 


[COLOUR col] [MODE modo] [FILL 
[ONLY] [WITH trama]] 

Este comando dibuja un poligono. Es 
casi igual a LINE, pero cierra el ultimo 
punto con el primero, y puede, opcional- 
mente, rellenar el interior con una tra- 
ma. Si se especifica ONLY, sólo se re- 
llena, sin dibujar el contorno. 

CIRCLE ([£canal,] х;у, radio [PART 
ang.inic,ang.final] [START remate] 
[END remate] (WIDTH ancho] [STYLE 
estilo] [COLOUR col] [MODE modo] 
[FILL [ONLY] [WITH tramaj] 

Dibuja una circunferencia o un circu- 
lo. Si se especifica PART, dibuja solo 
parte (un arco de circunferencia). Los 
parametros son analogos a los que ya 
se han visto. 

PIE [*tcanal] ху, radio, 
ang.inic,ang.final... 

Los parametros son los mismos de 
CIRCLE, excepto PART START v 


Francia 


Pulse Editar para modificar los datos. 
Dibujar para repetir el dibujo, 


Suecia 


Programa de Gráficos 


END. Aaui se dibuja un sector circular 
(trozo de tarta). Los paramerros permi- 
ten rellenar o no la figura. 

Hay otras dos figuras muy parecidas: 
ELLIPSE y ELLIPTICAL PIE. Funcionan 
como CIRCLE y PIE, respectivamente, 
pero se añade un parámetro (aspecto) 
detrás del radio. Especifica la relación 
de altura a anchura de la elipse o sec- 
tor elíptico. 

BOX [+tcanal,] х;у, ancho, alto [WIDTH 
ancho] [STYLE estilo] [COLOUR col] 
[MODE modo] [FILL [ONLY] (WITH 
trama]] [ROUNDED] 

Dibuja un rectángulo cuyo extremo in- 
ferior está en х;у, y con los parámetros 
indicados. ROUNDED indica que las 
esquinas apareceran redondeadas. 

Existen muchas más funciones y po- 
sibilidades, pero razones de espacio 
nos obligan a dejarlas fuera por el mo- 
mento, 


Ficheros Programas Editar Fuentes Colores Tranas Líneas Ventanas BASIC2 


Programa de Gráficos 


\ 


Portugal Suecia Dinamarca 


| 
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GRAFICOS Y TEXTOS EN PANTALLA 


Un programa 
de graficos 


Como ejemplo, presentamos este 
mes un programa que dibuja graficos de 
barra o sectores circulares, permitiendo 
al usuario introducir los datos y sus ti- 
tulos mediante el raton. Aunque el lista- 
do es un poco largo, vale la pena intro- 
ducirlo, ya que utiliza un buen numero 
de órdenes gráficas, y se enseñan en 
el técnicas para realizar la entrada por 
medio del ratón. 

Las dos primeras líneas son intere- 
santes. Normalmente BASIC 2 da auto- 
máticamente valor 0 a las variables no 
definidas. Esto no es muy deseable, ya 
que muchas veces la mala definición se 
debe a un error. OPTION TRAP ON 
hace que BASIC 2 dé un error cuando 


OPTION TRAF ок 
SERION sees 


STEAN а 
ЖЕРІҢ GRAPHICS 649 FINED, 109 FIXED 
жн 48 TEXT O40 PIXEO, 168 FIXED 


ОЯ 
кешін, E 


str mi 
ŜET күнге lI 
VALOJ TITLE Programa de Dráticos” 


2 Famtalla de presentación 
ME 
жіне PULL ON 


2 dun зе pulse una tsala 
ийт 

КЛ 

еі» 


Vado 


ВЯ 


Шая cursos on 
Unnos ruto и 


PRINT EFPEOTETEJ ен. 
PRINT "talar" TABIO 
INT 


FOR ve) 10 naat ri 
TRANT аттат ТАМ э, 
ны TIEN PEINT а 


А 


encuentra una referencia a una variable 
que no se ha definido. La otra linea le 
indica al interprete que los angulos iran 
en grados y no en radianes, como tiene 
por costumbre. Se usa por comodidad. 

A continuacion se preparan las varia- 
bles y las ventanas y se escribe un 
mensaje de presentacion. Las variables 
resal y ang se caracterizan como BYTE 
y WORD, respectivamente, ya que sus 
contenidos estaran siempre en los mar- 
genes -128, 127 t-32768, 32767, res- 
pectivamente. Asi se ahorra memoria. 

El bucle siguiente da valor previo a 
las variables que contendrán nuestro 
gráfico. Se pasa luego a la rutina de en- 
trada, que resulta algo complicada, La 
entrada de datos se hace pulsando so- 
bre el ratón en el valor que queremos in- 
troducir, escribiéndolo a continuación y 
pulsando Intro. Cada vez que usamos 


КИБЕТ 
ті NOT BUTTON 


nun = (шіше + YPLACE -1- 


он 5 
TE "nue £ -2 THER GOTO Ein 


LABEL tin 


ror Я 
Е т 


VINOCU CESON OFF 
зон Erose 
БАЕП 

с Butinas de dibujo 
LABEL аы 


2 Elección entro barras y 


IF result = 1 THEN GOTO tarta ELSE COTO barra 


тазы. sarta 


1 Dekajo de asctoras 
ĉis 


1 Bn acun se calcula el зола) 
aca aeo gradon, 


КИЕ 
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Yyiterrasteo = 3 


haat t qi num = naat 


S, punde dibujar se gráfico de ага"? se barras. Elija е 
атаса» BUTTON “TARTA 


el último dato el programa nos presenta 
otro, falso, para que podamos seguir in- 
troduciendo. El máximo de datos del 
programa es de 17, por culpa de la ru- 
tina de entrada, ya que la parte gráfica 
puede admitir muchos más. 


Después comienzan las rutinas de @- 
bujo. La instrucción ALERT dibuja un re- 
cuadro de diálogo, del que se debe pul- 
sar una opción para salir. El número in- 
dica el tipo de icono. Se averigua qué 
opción se ha elegido mediante la tun- 
ción YMOUSE. 

Las rutinas que dibujan tartas y 
barras usan, respectivamente, las ins- 
trucciones PIE у BOW, rellenando con 
trama. La función MOVE nos permite 


IP ndas > 17 THEN ndas 


allaunt i: GOTO entrada 


mirado! 
Гїлай BOLI INPUT е алока 


ЕТЕНЕ 


a 
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posicionar el cursor con precision y EX- 
TENT averiguar cuanto ocupara un tex- 
to en la fuente y tamaĥo por defecto, 
para posicionarlo con más precision. 

EFFECTS permite escribir en cursiva, 
negrita o subrayado, y el MODE (3) evi- 
ta que se borre lo que habia al escribir. 

La orden LINE se ha usado para di- 
bujar las escalas en el gráfico de barras, 
de nuevo con EXTENT para posicionar 
los textos. 


ADJUST (cuerpo) 
ANGLE (grados) 
AT (columna: línea) 
COLOUR (color) 
EFFETS (bits[,bits]) 


FONT (tuente) 
MARGIN (margen) 


Como podemos ver, la cosa no es MODE (modo) 
sencilla, pero si es mucho mas facil que 
con otros BASIC. Queda para el mes 
que viene la rutina que salvará a disco POINTS (cuerpo) 
y leerá los datos, y otra que permitirá TAB (columna) 
sacarlos por impresora. Mientras tanto, ZONE (ancho) 


los que se aburran pueden dedicarse a 
mejorar el programa añadiéndole títulos, 
nombres en los ejes o mejorando la ru- 
tina de edición. 


maton TIAL ТЫ TONGO isma, тшт 


A — EITENTH 11301912 


ы әкені 


e үлгі тену 


PRINT MODELOJ. 


бото elegir 
tanet berra 


1 Geeflcos de barraz 


MEM аза saarni g 


inte = loa piale o timatan 
imie s едена, 


Modificaciones de PRINT 


Separa la linea nara escribir con ese cuerpo 

Angulo de escritura: 0, 90, 180, 270 

Imprime en esa posición 

La impresión se hace en el color indicado 

El primer parámetro pone los efectos indicados; el segundo quita los que hubiera; 
bit 0: Negra; bit 1: Tenue; bit 2: Cursiva; bit 3: Subrayado; bit 7: Invertido 
Escribe en la fuente indicada: 1 sistema, 2 Swiss, 3 Dutch 

Controla el margen si se llega a una nueva linea 

1: Opaco (normal) 

2 Eco (no altera el fondo) 

3: XOR (no altera el fondo y hace ХОН con los 0010765) 

4; Transparente inverso а sólo el fondo en color de primer plano) 
Tamaño de Іа leira (en puntos) 

Salta a la columna indicada 

Camia el valor de zona (para tabular con la coma) 


Además, una coma como separador hace que la impresión salle al comienzo de la siguiente zona. El punto 
y coma no sapara los elementos. 


LIME simio — 1097 упале = 3199, winie — 1085 ума — 180, жүші Jime = 100 


1 Esta bocie dibaje las barras con 
зеден бб 


IA datorii И ЕНИН 


ШУ кые дезеяіе MITA CARAS rt PIK VITI 
nop эз COLOUR | MOD 1; 


озге bajo la berra 
а vertical 

(99, sinte yamie - 208 
(5% 


еее taj солы pare трек 


тәнін SALERT 3 TENT 


Ar en dibujo." BUTTON “Raitar 
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TRUCOS 


DESACTIVAR EL VOLCADO DE PANTALLA 


La pulsación accidental de las teclas Mayúsculas e ImpPt sin tener a TI 1 
со impresora deja al РС кы Ше unos шы. ) 
antos segundos. Si по se dispone de impresora o по se desea utilizar a 
бп de volcado de pantalla, puede resultar recomendable jmp 103 
күү Sel ecla Impr, lo que se consigue con el programa iret 
La forma de obtener este programa es la misma que hemos explicado a 
en otras ocasiones. En primer lugar, RPED se crea mov ax,2505 
el fichero NOIMPPT.DEB, copiando lit | listado que se int 21 
encuentra junto a estas líneas. Una este fichero, se mov dx,3 
introduce el comando int 27 
ШЕШ ытай к Ж: 
ue graba automáticamente en el disquete el programa 
KOMENTON. iento, inte қ ta l a la interrupción 5 3% 
п а su funcionamiento, intercepta la llamada a la interrupción 5 
del DOS [к де! Ші ер Ala. sustituyendo la rutina 13 
de impresion рог una instru ARET de retorno de interrupción. Se 
a ип. proorama residente que una vez instalado sólo ocupa q 
де Mi y 
activar el cor antalla se debe reinicializar el Listado del fichero 
Б E ha BER de pantalla se debe reinicializar el ordenador NOIMPETDED. 


IMPEDIR EL FORMATEADO DEL DISCO DURO 


Como ya comentamos en alguna otra ocasión, la versión 3.2 del siste- 
ma operativo MS-DOS introdujo cambios significativos en el comando FOR- 
MAT para evitar el formateado accidental del disco duro, 

Si se intenta formatear un disco duro, el programa FORMAT se cercio- 
rará de que no se trata de una equivocación solicitando la etiqueta o nom- 
bre del volumen a formatear. 

La etiqueta de un disco duro o de un disquete se puede cambiar con el 
comando del DOS LABEL, pero siempre estara formada por letras mayús- 
culas, ya que el sistema opertivo filtra todas las entradas y las convierte en |” 
mayúsculas. En cambio, el programa Volume Label (VL.COM) de las Nor- 
ton Utilities permite incluir letras minúsculas en la etiqueta de los discos. 

Esta característica puede aprovecharse como medida de seguridad dán- 
dole al disco un nombre que contenga caracteres en minúscula. De este 
modo, el disco duro no podrá ser formateado aunque se introduzca correc- 
tamente su etiqueta cuando el programa FORMAT lo solicite, puesto que el 
dos filtrará los caracteres en minúsculas a mayúsculas y al comparar la eti- 
queta del disco con la tecleada por el usuario creerá que son distintas. 


өмі 
VL-Volume Label, Version 3.10, (С) Copr 1984-86, Peter Norton 
No old label. 


Enter volume label, up to 11 characters, 
or nothing for no label: "AMSTRADuser" ** 


Putting new label "AMSTRADuser' into place. 

C»format с: 

Escriba la etiqueta de volumen para la unidad С: AMSTRADuser 
ldentificacion de volumen no válida 

Fallo en ul proceso de FORMAT 

с> 


Tras etiquetar el disco duro con mayúsculas y minúsculas mediante las Nor- 
ton Utilities, resulta imposible formatear el disco duro. 
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Tipos PRINT 


TRAMAS EN Ficheros Herramientas Selección METEO Fuentes 
cultar tramas 
GEM PAINT 


El menú de tramas del programa ds = 
GEM Paint contiene una У | O tranas, 
opción, «Hacer trama», que no todos zi Grabar tramas, 
los usuarios del PC 1512 

conocen. En las dos páginas que los 
manuales dedican al programa 

GEM Paint apenas se deja entrever 
cómo utilizar dicha opción. A 
El procedimiento, una vez conocido, 
no puede ser más simple. Con 

el selector de áreas activado (su 
icono es un recuadro de trazo 
discontinuo) se lleva el cursor a la 
zona de la imagen con la que 
deseamos hacer una trama y se 
pulsa el botón izquierdo del 


itar trana. | 


raton, con lo que aparecera en la 
pantalla un recuadro de 

pequeño tamaño que engloba una 
porción de la imagen. Si a continuación se despliega el menú de tramas y se selecciona la 

opción hacer trama, el área seleccionada de la imagen será transferida a la paleta de tramas. 

En la ilustración se observa la creación de una trama con el banderín que ondea en uno de los palos 
del barco. 


CAMBIO DE DOMICILIO 


Para todos los asuntos relacionados con redacción: correo, consultas, envío de programas 
al concurso «Mejor Programa del Año 87», Supertrucos, ettĉtei 


AMSTRAD ед 


Avenida del Mediterráneo, 7, 1.* D 
28007 Madrid 
Teléfono (91) 433 38 00 


CAMBIO DE DOMICILIO 


Para todos los asuntos relacionados con administración, suscripciones, números 
atrasados, ofertas y pedidos. 
Suscripciones: Juan García 
Pedidos: Inma Morón 
Administración: Ana Haro 


ili omic RO 


EOIciomaa 


Avenida del Mediterráneo, 9, 1.: В - 28007 Madrid - Teléfono 433 83 76 


Si Vd. tiene ya un PC 1512, o si 
está pensando en tenerlo, le interesa 
conocer MicroByte 


Tenemos la más fantástica colección 
de programas profesionales, 
incluyendo los títulos mas 
prestigiosos de las mejores marcas. 
y. por supuesto, a precios increíbles. 


CONTABILIDAD + IVA: 


Diseñada para la pequeña y mediana 
empresa. Permite electuar los listados de 
IVA SOPORTADO e VA REPERCUTIDO y 
el traspaso automático a contabilidad. 
43.950 Pt." 


GESTION CONTABILIDAD: 


Para los que necesiten más 
documentación de la que ofrece 
programa de contabildaŭ gener 


32,950 Pta.“ 


STOCK: 
Su stock siempre controlado, aunque esté 
en varios almacenes a la vez 

37.000 Pis." 
FACTURA: 
Eleclia el cálculo y emision de las 


facturas, asi como lodos los documentos 
y listados complementarios. 


65.000 Pis.” 


BASE DE DATOS: 


Una aplicación diseñada para la libre 
definición y manipulación de archivos. 


31.500 Рів." 
EDITOR DE TEXTOS: 


Un potente editor de tedos, de fácil y 
rápida utlización. 

31.500 Pts." 
Estos programas son modulares 
e interrelacionables. 


к) DIGITAL 


GEM DRAW: 


Realiza cualquier dibujo que pueda 
imaginar. Con el GEM DRAW convert 
su PC en un estudio gráfico profesional 


19.900 Різ." 


_ PARA EL AMSTRAD PCISIZ . 


PRESENTAMOS 


LOS MAS FANTASTICOS 


PROGRAMAS 


GEM WRITE: 


Una nueva dimensión en el mundo de los 
procesadores de textos. 

19900 Різ," 
GEM GRAPH: 


Gráficos de Бапа, de simbolos, de lineas 
6 sobre mapas; con rótulos, texlo, 
colores y fondo de relleno. 

19.900 Різ," 


GEM WORD CHART: 


Una ampla сала de formatos para 
presentar y resaltar palabras y textos. 


19900 Pts.” 
GEM FONT EDITOR: 
Para que Va. mismo cree, diseñe у edhte 
nuevos tipos de letra. 

19900 Pis," 
GEM DIARY: 


La más completa y eficiente secret 
Agenda, calculadora y tarjeteo. 
9.900 Різ" 


GEM DRAW BUSINESS 
LIBRARY: 


EI complemento perfecto para su 
programa GEM Draw y GEM Wordchart. 


3.900 Різ" 


GEM FONT DRIVERS PACK: 
Para poder manejar desde el GEM todos 
los periféricos del mercado. 

3.900 Рв" 
СЕМ PROGRAMMER'S 
TOOL KIT: 
El programa para hacer programas. En 
inglés. 

39900 Pis." 


PROR 


CRISTAL: 

Entorno operativo que incluye lenguaje 
BORIAR, generador automático de 
aplicaciones у editor para dibujo o 


escritura 
35.600 Рів." 


GESTION INTEGRADA + 
CONTABILIDAD: 
Apuntes, cuentas, listados, balances, 
actualizaciones, Gestión integrada.. 
6 procesos en una aplicación. 

25,900 Pia." 


A PRECIOS INCREIBLES -+= 


FACTURACION + ALMACEN: 


Gestiona independientemente varios. 
almacenes y realiza automáticamente la 
contabilidad, incluyendo el IVA. 


33,9% Pts," 


LOGISTIX: 


Hoja electónica, gestión de tiempos, 
gestión de base de datos y gráficos... las 
4 funciones ciave para todo usuario, en 
esle paquete de software integrado. 

NUE A 22.300 Pts.* 


[SOFTWARE mc 


INTEGRATED 7: 


Programa integrado que incorpora 
7 módulos: 1, Tratamiento de textos. 

2, Hoja electrónica, 3, Gráficos 
empresariales. 4, Base de dalos 
relaciona. 5, Maling. 6, Comunicaciones. 
7, Emulación de Terminales. Permite una 
gran flexblidad para compartir е 
intercambiar datos. 


29.900 Pla." 


ASHTON TATE 


dBASE ll: 


La más conocida de las bases de 0405 
relacionales. 


17.800 Pis." 


ЕЕ 


i 


SUPERCALC 3: 


Sus mejores prestaciones se presentan 
ración con la hoja electónica y 
de grŝicos 


19.900 Pta” 


(BORLAND INT.) 
SIDE КСК. 


Un programa residente en memoria que 
incluye calculadora como modo 
hexadecimal y binaro, бос de notas, 
calendario con agenda y otras opciones. 


8500 Pta.” 


сб) 


ТІ nuco 


PLACON: 
Para llevar la contabildad de hasta 


5 empresas por parta doble según el 
Plan General Contable. 


29,900 Pis." 


"МА по incluido. 


туо indascomp 
Р.* Castellana, 179. Tal. 442 54 44 
28046 Madrid 


en Cataluña: 
G/. Tarragona, 110. Тө. 325 10 58 
08015 Barcelona 


Revista usuarins СРС 464/664/R12A 
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COMIENZA LA OFENSIVA DE OTONO 


El Secreto 
de la Tumba 


tres meses vista de las fiestas de Navidad, las principales dis- 
tribuidoras de juegos nos hacen llegar sus novedades, que ya 
están disponibles en el mercado español. Parece que la campa- 
ña navideña va a ser fuerte. Por un lado, PROEINSA nos remite 
cuatro juegos. 

WONDER BOY es una aventura en la que un joven enamorado debe rescatar 
a su novia cruzando un territorio plagado de serpientes, fuegos, caracoles sal- 
vajes, abejas, elcétera, con escenarios bidimensionales. KYA es un arcade con 
«тиу buena pinta», que permile el juego entre dos personas а la vez. EL SE- 
CRETO DE LA TUMBA es una aventura arqueológica al más puro estilo de In- 
diana Jones, pero en esta ocasión en un escenario azteca. QUARTET es un jue- 
go de mata-mata puro con tema galáctico-terrorista, en el que el jugador dis- 
pone de municiones ilimitadas. 

De ERBE nos llegan también juegos. SURVIVOR es un juego de ambiente ga- 
láctico en el que debemos perpetuar nuestra raza (que no es precisamente la 
humana) contra todas las adversidades, y cuenta con centenar y medio de pan- 
tallas, SHADOW SKIMMER es un mala-marcianos con perspectiva superior, en 
el que, lamentablemente, la forma de nuestra nave no se parece en nada a la 
que aparece dibujada en la cubierta del juego. THING BOUNCES BACK es un 
divertido juego en el que nuestro saltarin personaje recorre la pantalla incansa- 
ble rebotando contra todo. SAMURAI TRILOGY nos lleva a cultivar las artes mar- 
ciales orientales: karate, kendo y samurai. BLACK MAGIC es una aventura má- 
gica en la que podemos combinar la acción bélica con los conjuros 


DISPUTA DE PIRATAS 


Las compañías Microprose y Cascade han entablado en Gran Bretaña una disputa que puede acabar en los tri- 


bunales por sendos juegos cuyo tema es la piratería (la 


DEL AÑO. 


Hasta ahora hemos 
recibido 33 progra- 
mas para el concurso 
el SUPERPROGRAMA 


clásica, la del parche en el ojo y la pata de palo). Am- 
bas han lanzado al mercado un lego con dicho tema y 
con portadas relativamente similares: incluso en el nom- 
bre hay similitud, ya que el de Microprose se llama «Pi- 
rates» y el de Cascade, «Pirates of the Barbary Coast» 


ВЕН 
REM 
REK 
REM 
REH 
REN 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REH 
REM 
REM 
END 


раа 
ж CEC USER ж 
ЖАЖА KK TAK IKTAKKTAAX 


Y TAMBIEN 


JUEGOS 
Jack, 
Basket Ball . 


Game Over, Bomb 
Kat Trap, Tuo on Tuo 
Pag. 71 


WORLD GAMES 
mundo en 8 juegos 


La vuelta al 
as 


Pas. 


Introduccion a las В. 
de datos ......... 


TRUCOS 


BYTES 


ш En fechas recientes 
pudimos ver, a través de 
Televisión Española, al 
gran bicampeón del mun- 
do de motorismo de velo- 
cidad en la categoría de 
80 с.с., Jorge Martinez 
«Aspar», jugando con un 
AMSTRAD СРС 464. 
¿Tal vez entrena con al- 
gún juego de simulación 
de motorismo? Nuestra 
enhorabuena al campeo- 
nisimo. 


M La popular empresa 
francesa creadora de jue- 
gos ERE INFORMATI- 
QUE ha llegado a un 
acuerdo con la revista de 
«comics» Metal Hurlant 
para crear una colección 
de juegos con el nombre 
de tan prestigiosa publi- 
cación. Se esperan en 
ella títulos como Clash o 
Crafton and Xunk 2, 


M U.S. Collection lanza 
en Gran Bretaña un pa- 
quete de seis juegos con 
el nombre de Summer 
Gold: 10th Frame, Impos- 
sible Mission, Rebel Pla- 
net, Dambusters, Bruce 
Lee y Beach Head ll. El 
precio allí, 9,99 libras. 


M Otras novedades en 
juegos: Centurions, de 
Reaktor; Death Wish 3, 
de Gremlin Graphics; At- 
hena, de Imagine; Joe 
Bade, de Players; Lucas- 
film 4, de Activision. 
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==" TUTOR, 50 
l 28008 MADRID = || 
METRO: ARGUELLES 
% Те:191) 2485087 1 
5 


INFORMATICA ABIERTO DE 10a2 


% asoma] YDE 4 a 8 DE 
LUNES A SABADO 


DEL «SOFTWARE» ESTA 


со 
e LAS ULTIMAS NOVEDADES 


Koj 


Y 


S Q 
у ° EXCLUSIVIDADES e IMPORTACIONES “O, 
чь, e LOS MEJORES PRECIOS 9 
= ¡¡VEN A VISITARNOS О ESCRIBENOS!! > 


AMSTRAD 


MULTIFACE TWO 16,500, EL SECRETO DE LA QUARTET 880 BATMAN 3000 GYRUS 11 CHESS 5.000 
DISCOLOGY 6000-0 TUMBA 995 QUARTET .......... 25000 BRIDGE PLAYER 3.800 DECISION IN THE DE- 
DISCOLOGY2 ,..,., 80000 EL SECRETO DE LA STAR FOX -- 875 COLOSSUS CHESSA 3.800 ЗЕЯТ ы. 500 
ALTA TENSION 875 TUMBA „Lo. 2500-0 SENTINEL 875 CYRUS II CHESS 3.200 DESTROYER 5.000 
ARKANOID 208% ENDURO RACER .... 880 SURVIVOR 875 CLASSIC COLLEC- DAMBUSTERS 4.700 
ARKANDID _....... 2200 ENDURO RACER 2.5000 SHADOW SKIMMER . 875 TION ........... 3800 F 15 STRIKE EAGLE . 5.200 
ARMY MOVES 878 EXPRESS RAIDER ... 875 STOP BALL 200 878 30 CLOCK CHESS. 3.400 FIVE A SIDE 2300 
ACE OF ACES 1.200 EXPRESS RAIDER <., 22500 SAMURAI TRILOGY | 875 FOURTH PROTOCOL . 4200 GREAT ESCAPE 47% 
ALIENS 27 880 FERNANDO MARTIN SLAPFIGHT ы. 875 FAIRLIGHI 3200 HELLCAT AGE .. 4.800 
ART STUDIO 5.5000 BASKET _.. 875 SARACEN .......... 875 HEAD OVER HEELS . 3400 INFILTRATOR 4,700 
BLACK MAGIC 875 FERNANDO MARTIN STAR RAIDERS Il 880 LEARD BOARD. 3400 PRO GOLF 2.300 
BOB WINNER 1.200 BASKET 22500 SAMANTHA FOX 1.800 ORPHEE (2 DISCOS) 5.500 PITSTOP l 5.000 
BOB WINNER... 25000 FINAL MATRIX „.... 873 SABOTEUR Il 875 SIRIKE = FORCE SABOTEUR lI 4700 
BRIDE OF FRANKENS- GRAND PRIX 500 СС 995 SABOTEUR II ....... 2290 HARRIER ~ 4.200 SPITTFIRE ACE 4.800 
TEIN 875 GRANO PRIX 500CC 2 500-0 SPIRITS ... 875 STAR GLIOERI 5.800 STAR GLIDER - 5.800 
BUBBLER а 875 GAME OVER 875 SPIRITS 5 2,2500 SNODKER BILLAR 420 STRIP POKER 4% 
BARBARIAN 1.200 GAUNTLET 875 ŜAILING „. 880 S. BELLE/AIR CON- SUPER SUNDAY 
BACTRON 995 GAUNTLET ..... 2.2500 SHAOLINS ROAD 875 TROL 3400 (RUGBY) 47% 
BACTRON 2-22 25000 | GOONIES 875 SPACE HARRIER 1200 TOMAHAWK 4200 SOLO FLIGHT 459 
BILLY BARRIOBAJE- GHOSTS'N GOBLINS 875 SILENT SERVICE 1.200 TAU CEM r 420 SUMMER GAMES I} . 5.000 
RO, а. 995 GHOSTS'N GOBLINS 2.2504 SILENT SERVICE 22500 PSI-S TRADING СО, 420 SUB KATIE, БЕЛ 
BILLY BARRIOBAJE- HYDROFOOL 1.200 TRIAXOS 875 PAK ALIGATA (2 JUE- SILENT SERVICE .... 5.809 
RO 2,5000 | HYDROFOOL 2750-0 THING BOUNĈES 605) 2 3400 ОР GUN 470 
САТН 23 875 HEAD OVER HEELS 875 BACK - 878 PAK DESIGN (3 JUE- WORLD SERIES BASE- 
CHALLENGE GOBÚIS 1/5 IKARI WARRIORS „.. 1.200 TWO ON TWO 880 605) _„ 420 BALL 4700 
COSMIC 5 ABSOR- INFILTRATOR 875 THOONTWO ...... 2400 -D TOP SECRET (2 DIS- WINTER GAMES 500 
BER 875 KINETIK „..... 875 TRIVIAL PURSUIT ... 3400 005) 5500 MORLO GAMES 5.00 
CORRECAMINOS. 875 LEVIATHAN 875 TRIVIAL PURSUIT 4300-0 JOYSTICK + INTERFA- ARKANOID, 47% 
COLOSSUS CHESS а 36000 LEADER BOARO 1200 TENNIS 30. sera Ж CE LIGHT PEN 500 
COBRA Ж LEADER BOARD 2250-0 TENNIS 30°... 2500-0 + ACE (SIMULADOR) 7.900 MEAN 18 GOLF ... 5000 
COBRA LAST MISSION 995 WONDER BOY (i... 80 
COMMANDO LAST MISSION 1995-0 WONDER BOY... 2500 JOYSTICKS 
COMMANDO < LIVINGSTONE SUPON- WIZBALL БИ PC 1512 Y COMPATIBLES 
DEATHSGAPE “/” (Шала. 185 WINTER GAMES 875 KONIX 5 2800 
DOGFIGHT 2.187 150 LIVINGSTONE SUPON- ZOMBI... 2. 10000 ALEX HIGGINS Bl- QUICK SHOT, 1100 
DRUID 875 2) 2400 ФРАК (7 JUEGOS)... 1.780 LLAR - 3500 PRO 8000. 3400 
DON QUIJOTE . 875 MUTANTS с. 875 6 PAK (7 JUEGOS) з. 2750-0 BOULDER DASH Y. 350 DISC 3 Тембр) С л 
DON QUIJOTE -..... 22500 | METROCROSS 875 BOULDER DASH ` 3.500 DISC 54400. DC. 300 
ORAGONS LAR 2.. 875 MARIO BROS 875 BOP'N WRESTLE (LU- FUNDAS DISCO 1500 
DRAGONS LAIA 2. 2200 | NONAMED 875 РОМ 8258-8512 СНА) 2 4500 |) CONECTOR 2 JOYS- 
DINAMIC DISK РАК > 2700 | NEMESIS | 1500 BRUCE ШЕ. 4700 TICKS. 3400 
ELITE 340 NOSRERATU (1.2... 875 AFTER SHOCK ~~... 3500 CONFLICT IN VIET- e IVA INCLUIDO 
ELTE 1%00 | PROHIBITION 1.200 808 WINNER 4200 NAM 5.800 * TOMAMOS TUS PEDIDOS PORTE 
EKOLON ....... 875 PROHIBITION >... 2750-0 BRUNO BOXING 4200 CRUSADE IN EUROPE — 5800 LEFONO 


(----------------------------- 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO А ENVIAR a: COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DCHA. 28008 MADRID. 


1 NOMBRE/APELLIDOS: 
І DIRECCION COMPLETA: 
|] TEL 
I TITULOS: PRECIO 
І GASTOS DE ENVIO 200 
l TOTAL 
Ш FORMA DE PAGO. 
O POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) [] CONTRA REEMBOLSO J 


JUEGO 


S 


ШШДЕ 


йй 


En una lejana galaxia perdida en la inmensidad del 
Universo, una bellísima y malvada mujer había so- 
metido con su inteligencia y un inmenso ejército de 
Terminators a las cinco confederaciones de plane- 
tas situadas más allá de Alfa Centauri. 


ODEMOS decir sin 
P temor a equivocar- 

nos que se trata de 
una aventura especial- 
mente dedicada a los 
adictos al ordenador. Do- 
tada de gran dificultad, 
excelentes gráficos con 
detalles sorprendentes 
(como el hecho de que la 
pantalla «retumbe» con 
los saltos del giganton 
verde) y personajes muy 
cuidados tanto en diseño 
como en movimiento, con 
dos partes de dificultad 
creciente, y en la que, 


TAPE 
RESTORE 
MEMORY 9999 
MODE 2 


110 
120 
130 NEXT dx 
140 LOCATE 


READ v$ 


1,10 


№" 
160 INPUT gs 
170 gel 


190 LOCATE 1,10 


POKE d%,VAL("2"+v8) 


ademas de ser necesaria 
habilidad y rapidez en el 
arte de masacrar enemi- 
gos, también necesitare- 
mos de nuestra imagina- 
ción. 

Como ya hemos dicho, 
la aventura consta de dos 
partes. La primera trans- 
curre en «exteriores». 
Aunque en el mapa, por 
motivos de espacio, la he- 
mos dibujado como si es- 
tuviera estructurada en 
niveles, en realidad se 
trata de un recorrido lon- 
gitudinal de izquierda a 


150 PRINT“Quieres granadas infinitas (8/ 


180 IF UPPERS(g$)="5" THEN g=0 


La pantalla de presentacion de GAME OVER ya se ha 
famosa por su espectacularidad. 


PRINT CHR$(20)"Energia infinita 


(S/N 


INPUT es 

el=1 

e2=2 

1F UPPERS(es)="S" 
LOCATE 1,10 

PRINT CHR$(201"vidas infinitas 


THEN el=0:e2=0 


(S/N) 


DATA 00,32,7E, 1 
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Esta es la pantalla final del juego. Hemos de el 


nar a este enorme y terrible monstruo. Después de 
destruirlo te quedas muy a gusto. 


derecha, comenzando 
por el punto marcado 
como «1», hasta el punto 
marcado como «2». Si 
conseguimos llegar hasta 
éste se nos proporciona 
la clave de acceso a la 
segunda parte. 

La entrada a esta se- 
gunda parte, que trans- 
curre en «interiores», es 


Game Over es un 
juego dotado de 
gran dificultad, 
excelentes gráficos y 
personajes muy 
cuidados 


en el punto «3». El punto 
«4» enlaza directamente 
con el punto «5» y a par- 
tir de aquí la configura- 
ción del mapa sí que 
corresponde al dibujo, 
esto es, existen varios ni- 
veles unidos mediante 
ascensores. La única ex- 
cepción es el nivel que en 
el dibujo aparece debajo 


230 IF UPPERS(msi="S" THEN m=25 
240 LOCATE 1,10 
250 PRINT CHRs(20)"vidas infinitas 
SER INPUT vs 
270 v=l 
280 IF UPPER$(v$1="S" THEN v=0 
10 * A KKESEKEGDKA ККА ТАККА КАЖУ KKE 290 LOCATE 1,10 
20 ' % POKES VARIOS PARA GAME OVER 2 E 300, PRINT CHR$(20)"energia infin 
зо ' ж EN CINTA * уч 
407 азая жак ААА 59 INPUT es 
50 320 e=1 
60 ;TAPE 330 IF UPPERS(e$) THEN e=0 
79 RESTORE 340 MODE 0 
80 MEMORY 9999 350 INK 0,0 
90 MODE 2 3860 BORDER 6 
100 FOR d%=£8DEA TO £8E00 3/0 LOCATE 2,10 
lio READ v$ 380 PRINT"ESPERA UN MOMENTO..." 
о POKE dí, VALI "2. *+v8) 390 LOAD "lc" 
400 POKE 36098,234 
14@ 1,10 410 POKE 36099, 141 
150 PRINT"Quieres laser infinito (S/N) 420 POKE 36331,1 
160 INPUT 1% 430 POKE 36336,m 
179 ігі 449 POKE 38341,v 
180 IF UPPERS(1$)= THEN 1-0 459 POKE 36346,е 
190 LOCATE 1,10 400 CALL BBCAO 
200 PRINT CHRS(201"81n minas (S/N)"; 470 DATA 3E,00,32,6D,04,3E,00,32 
210 INPUT ms 480 DATA 76,08,3E,00,32,43,1D,3E 
220 490 DATA 00,32,02,1E,C3,44,01 
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(S/N) 


La primera parte 
transcurre en 
exteriores. Hay que 
comenzar en el 
punto marcado como 
1 hasta el punto 2 


La segunda parte 
transcurre en 


interiores Esta es una de las primeras pantallas del juego. He- 
mos de pasar saltando sobre tres plataformas móvi- 
les. Muy difícil, pero se puede lograr. 


del todo, marcado como 
«6». A éste se accede de- 
jandose caer en el primer 
charco que hay retroce- 
diendo hacia el punto 
«4», aunque, eso sí, para 
bajar en lugar de ahogar- 
nos necesitaremos estar 
en disposición de una 
«aureola» de color azul. 
Os dejamos a vosotros 


Robots, vampiros, totems, todo son enemigos en esta 
aventura. Y ninguno de fiar. A la más mínima te la 
juegan. 
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Los listados ayudan 
a recorrer el juego 
completo. Aunque 
proporcionan 
bastantes 
facilidades, no 
ofrecen 
invunerabilidad 
absoluta 


los uscensores nos permiten recorrer todo el juego. 
Subir y bajar, para huir o atacar. 


averiguar cómo se con- 
sigue. 
Los listados adjuntos 


En la primera parte, en 
las zonas en que hay pla- 
taformas, seguiremos 
muriendo si caemos fue- 


os ayudarán a recorrer 
completo el juego. Aun- 
que os proporcionan bas- 
tantes facilidades, inclui- 
das vidas infinitas, hay 
que remarcar que no dan 
invulnerabilidad absoluta. 


ra. En la segunda parte 
seguiremos ahogándo- 


nos 


en los charcos. En 


cualquier caso los dispa- 
ros de los enemigos no 
nos afectarán. 


190 IF UPPER$(3$)="S" THEN POKE 2133,0 
200 LOCATE 1,10 
210 PRINT CHR$(20) "Energia infinita (S/N 
улл 
USER 220 INPUT es 
230 IF UPPERS(e$)="S' THEN POKE 9076,0:P 
OKE 9092,0 
240 LOCATE 1,10 
POKES DIVERSOS PARA CANE OVER EN DISCO 252 PRINT CHR$(20)"Vidas infinitas (S/N) 
— PARTES 1 y 2 280 INPUT vs 
270 IF UPPER$S(v$)= THEN POKE 8059,0 
280 RETURN 
290 * POKES, PARTE II 
10 BORDER 0 300 NODE 2 
20 INK 0,0 310 LOCATE 1,1@ 
30 MODE 2 320 PRINT“Lasek ififinito (S/N) "; 
40 ОРЕНОШТ "4" 330 INPUT 19 
50 MEHORY 1309 340 IF UPPERS(1$)="S" THEN POKE 2133,0 
60 CLOSEOUT 350 LOCATE 1,10 
70 LOCATE 6,12 360 PRINT CHRS(20)'S1n minas 1S/N)": 
80 PRINT" AME 1" 370 INPUT ms 
90 LOCATE 6,14 380 IF UPPERS(m$)="5" THEN POKE 3166,25 
100 PRINT"2-GAME II" 390 LOCATE 1,10 
110 1Е INKEY(84)=0 THEN LOAD'G01":G0SUB 400 PRINT CHR$(20) "Vidas infinitas (S/N) 
150:CALL 36500 es 
120 IF INKEY(65)=0 THEN LOAD*"G02":GOSUB 410 INPUT vs 
300:CALL 38500 420 IF UPPERS(ys)="S" THEN POKE 8587,0 
180 GOTO 110 430 LOCATE 1,10 
140 ' POKES PARTE 1 440 PRINT CHR$(20) "Energia infinita (S/N 
150 MODE 2 yg 
160 LOCATE 1,1 450 INPUT e$ 
170 PRINT"Granadas infinitas (S/N)"; ABO IF UPPER$S(e$)="S! THEN POKE 8682,0 
180 INPUT g$ 470 RETURN 
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CREADO POR: DINAMIC 
DISTRIBUIDO POR: ERBE. 


LO MEJOR: La creación gráfica. 
La suavidad de movimiento 


LO PEOR: La dificultad 


PRECIO: 875 pesetas. 


Esa especie de gorilas verdes también son enemigos. 
¡Cuidado! 


GRAFICOS 
SONDO ADICCION ACCION 


Los barriles rajos y blancos nos 
proporcionan generalmente 
más granadas o energia..., 
pero no siempre, por eso hay 
que tener mucho cuidado. 
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Dicen que ha vuelto el superhéroe Jack. ¿Podrá hacer 
frente a todos sus enemigos? 


L cine гесгеб a Su- 
perman y ELITE 
trae a las pantallas 

de nuestro AMSTRAD a 
BOMB JACK Il, un soft- 
ware que distribuye la 
casa ZAFIRO. La finali- 
dad de este juego es ir re- 
cogiendo todas las bol- 
sas, repletas de oro, que 
se hayan distribuidas en 
los intrincados recovecos 
de sus más de cuarenta 
pantallas. No os creáis 
que es simplemente acer- 
carse y trincarlas; hay 
que eludir los peligros e ir 
cogiéndolas en el orden 
correcto para que te boni- 
fiquen con una vida más. 

Los recorridos son difí- 
ciles y Jack tiene tanta 
agilidad que sera muy 
probable que nos cueste 
dar el salto adecuado 
para llegar a donde está 
el botín, Cada nueva viñe- 
ta eslará plagada de bi- 
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chos que intentarán dar- 
nos muerte. Tenemos 
que ser más rápidos que 
ellos y estudiar sus movi- 
mientos para arrebatarles 
la pasta sin sufrir serias 
consecuencias, pero si no 


Irás viendo que, si tar- 
das mucho en uno de sus 
tramos, los animalejos se 
van mutando por seres 
todavía más peligrosos, 
así que tienes que ser 
muy veloz; salta, corre, 


Esta continuación det popular juego presenta nuevas 
pantallas. 


tienes más remedio que 
hacerles cara, usa tu cu- 
chillo y apuñálalos sin 
piedad, es tu vida o la 
suya, y aunque tú empie- 
zas con tres, es mejor te- 
ner alguna en reserva, 
pues a medida que avan- 
zamos se hace mas esca- 
broso el recorrido. 


no te quedes quieto, de 
eso dependerá tu super- 
vivencia. 

En el lateral izquierdo 
de la pantalla aparece la 
información, las vidas que 
nos quedan y la puntua- 
ción que vamos obtenien- 
do. Este software te ofre- 
ce la opción de jugar con- 


tra el ordenador tú solo o 
con un amigo y puedes 
escribir tu nombre cuando 
batas algunos de los ré- 
cords que trae ya estable- 
cidos. Los gráficos son 
muy coloristas, con mu- 
chas pantallas de acción 
y buena movilidad de to- 
dos sus personajes, sien- 
do a veces dificil controlar 
a Jack. El sonido es el ti- 
pico de disparos galácti- 
cos, resultando muy pe 
sado al cabo de un rato 
de estar jugando, 

En definitiva, es un 
software entretenido que 
hará pasar ratos agrada- 
bles sobre todo a los ni- 
ños. 


Isabel María Benítez 


CREADO POR: Elite. 
DISTRIBUIDO POR: 2211 
Chip. 

LO MEJOR: La variedad de 
pantallas. 


LO PEOR: El sonido y que 
los muñecos son algo pe- 
queños. 


PRECIO: 1.200 + IVA. 


GRAFICOS 


UNA NUEVA DIMENSION 


mmm punu NUU 


DATA HARD 
Capitan Haya, 23, 5.? 1. Tel. 571 08 24 (8 lineas). 28020 Madrid 


JU! 


[т] 
Q 
O 


¡a 
| І | I 

IM JA 

05 gustan los gatitos, ¿no? Pues que nunca se 

enteren, porque un día la tierra puede estar 


О 


gobernada por ellos. 


El robot con forma de huevo. 


TREETWISE nos 
adentra en el plane- 
ta de los hombres 

gatos con KAT TRAP, 
distribuido por ZAFIRO 
COBRA. Explosiones 
provenientes del sol des- 
truyeron la tierra, la raza 
humana logró huir y, des- 
pués de mucho tiempo 
deambulando por la ga- 
laxia, volvieron para en- 
contrarse que estaba en 
manos de unos seres sur- 
gidos de la mutación de 
las radiaciones solares 
sobre los mininos, unos 
gatos inteligentes que no 
estaban dispuestos a de- 
jarse arrebatar su plane- 
ta. Como los hombres es- 
tán tan agotados y no 
pueden vencer, en una lu- 
cha cuerpo a cuerpo, a 
los felinos, mandan a la 
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tierra a Hércules | y a 
M.T.-E.D., que son robots 
preparados para atacar y 
reconquistarla. 

Nada mas aterrizar 
Hercules es apresado рог 
los gatos, asi que noso- 
tros tomaremos el mando 
de M.T. con la mision de 
rescatarlo y desactivar el 
ordenador de combate 
del enemigo, esto último 
requiere mucha habilidad, 
pues antes de llegar a él 
nos encontraremos con la 
Reja de la Muerte, que 
para anularla hay que de- 
sactivar quince impulsos 
eléctricos. Cuando haya- 
mos conseguido todo 
esto debemos regresar a 
la nave con nuestro com- 


pañero Hércules y esca- 


par. 

La pantalla está dividi- 
da por franjas. En la pri- 
mera muestra lo que va- 
mos recogiendo en el ca- 
mino, como son las gra- 
nadas, el lanzallamas, el 
láser, etcétera; cada una 
de ellas es útil a la hora 
de matar a los distintos ti- 


pos de alienígenas que 
pueblan el planeta; a los 
gatos se les mata con un 
simple balazo. En la se- 
gunda franja aparecen las 


chos más. La cuarta y 
más ancha de todas es la 
pantalla de acción y la 
quinta nos muestra la 
puntuación que vamos 


Simpático gráfico del espacio puerto. 


vidas que nos quedan, 
empezamos con cinco, 
aunque, si hemos perdido 
algunas, se pueden recu- 
perar al recoger algún ob- 
jeto clave. En la tercera 
nos informa del sitio en 
donde nos encontramos: 
ciudad derruida, bosque 
de fantasmas, mar lleno 
de peces mortíferos y mu- 


obteniendo, el récord, la 
energía que nos queda y 
el número de granadas 
de que disponemos. Los 
gráficos son bastante li- 
neales, abusando del ne- 
gro en el trazado de los 
personajes de la pantalla 
de acción; sin embargo, 
tienen una movilidad muy 
buena; no podemos decir 
lo mismo del scroll de 
pantalla, que resulta algo 
brusco. Los efectos sono- 
ros son mínimos, siendo 
muy leve el ruido, cosa 
que es de agradecer, e 
ilustrándolo con una ono- 
matopeya. Un juego muy 
divertido en el que, a 
cada tramo que recorres, 
te irás encontrando con 
alguna nueva sorpresa. 


Isabel María Benítez 


Cuidado con los gatos. 


THE RUINED CITY 


En la ciudad, en ruinas. 


Nada más CREADO 
aterrizar, POR: sees. 
Hércules es DISTRI- 
apresado BUIDO 
por los РОВ: гг са 
gatos, asi LO MEJOR: 
que nosotros LO PEOR: г 
tomaremos seroj de pantalla. 
elmando de PRECIO: 
М.Т. con la "+6 


mision de 
rescatarlo y 
desactivar el 
ordenador 
de combate 
del enemigo 


dle 
J.)-S0FT 
«/ San Juan Bautista, 62 


38001 Santa Cruz de Tenerife 
Tel. (922) 28 97 79 


O FACTURACIÓN 

C CONTABILIDAD DOM. 
O FICHERO MEDICO 
DISCO DEMO 


Nombre 
Dirección 
Сар 
Provincia ... 


Su gestión rápid 
PCW-8256-; 


Ni 


fallos, para eso 
SIS-soft trabaj 
Nuevos soft 
más y mejor 


19.900 pesetas 
15.800 pesetas 
19.500 pesetas 

1.500 pesetas 


AD 


а PCW Amstrad 


ustedM su emp 


DESEO RECIBIR CONTRA REEMBOLSO: 


CONTROL DE STOCK 19.900 pesetas 
C FICHERO EMPRESARIAL 17.900 pesetas 
O AGENDA ELECTRONICA 15.900 pesetas 


El importe de los disco demo se descontará 
de la compra del Software 


Población 
-.. Teléfono 


p) el! 

; 313 
Jald 
~a 113 De = sul Sin necesidad de pisar una can- 
cha, ahora puedes hacerte un 
jugador de baloncesto de pri- 
mera. Apúntate, está de moda 


hacer deporte. 


ANSTRAD" 


11/0-011-1,40 


BASKETBALL 


Tho-on-Tho" 


г 


SCHNE 


El baloncesto es sin duda el jue- 
go de moda. 


nos presenta el au- 

tentico BASKET- 
BALL distribuido por 
PROEIN. Toda la emo- 
ción del juego real pue- 
des tenerla con este soft- 
ware, que te da la oportu- 
nidad de intentar ganarle 
al ordenador tú sólo o en 
compañía de un amigo. 


L' casa GAMESTAR 


Una vez cargado puedes 
optar por una sesion de 
practicas, en donde no te 
cuentan ni los encestes ni 
las faltas, o bien por pa- 
sar al partido. Si eliges 
esto último, te encontra- 
ras con que el juego tiene 
cuatro niveles de dificul- 
tad: novato, intermedio, 
aventajado y experto. 
Para hacerte bien con el 
control de tu jugador, te 
aconsejamos que vayas 
del menor al mayor. 

Ya estamos en la can- 
cha y podemos escoger 
entre varias formas de 
juego: Head-to-Head 
para dos jugadores que 
se enfrentan entre sí ayu- 
dados por un compañero 
de equipo que maneja el 
ordenador; Teammates, 
en el que ambos se en- 
frentan a la máquina; 
Challenge, en la que tú 
juegas sólo contra el or- 
denador ayudado por un 
compañero que también 
controla éste. En la parte 
superior aparece la pan- 
talla de estrategia, pu- 
diendo seleccionar el tipo 
de ataque o defensa cada 
vez que se inicia la јида- 
da. Mientras jugamos 
ésta desaparece y en su 
lugar nos muestra infor- 
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En la parte superior de la pantalla se nos pide que elija- 
mos táctica defensiva. 


mación del tiempo, el tan- 
teo de ambos equipos, 
así como las faltas que 
cometen, si ha sido pa- 
sos, si has tenido el balón 
demasiado tiempo, etcé- 
tera. También te informan 
del numero de ellas que 
vas acumulando, y solo 
puedes hacer cinco en 
cada parte del juego; si 
cualquier equipo las so- 
brepasa se beneficia el 
contrario con tres tiros li- 
bres. 

Con Basketball pode- 
mos recoger rebotes, ha- 
cer bloqueos, tirar el ba- 
lon en suspensión; en fin, 


todo igual que lo haria un 
autentico profesional. 
Gráficamente deja un 
poco que desear, sobre 
todo en colorido. Los ju- 
gadores tienen movimien- 
tos rapidos y ágiles, pero 
resultan demasiado pe- 
queñitos y carentes de 
vistosidad. El sonido es el 
adecuado, con efectos 
sonoros de encestes, re- 
botes y pitidos. A pesar 
de la parte gráfica, es un 
excelente juego de balon- 
cesto, 


Isabel María Benítez 


Un momento del juego. 


El balon esta en el alero. 


Con 
Basketball 


Two - On - Two 


podemos 
recoger 
rebotes, 
hacer 
bloqueos, 
tirar a 
canasta en 
suspensión, 
pasar el 
balón a un 
compañero, 
recibir un 
pase, elegir 
- tácticas 
defensivas y 
ofensivas 
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en REGISA 
tenemos mejor precio I 
con total garantia, 
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NA vez cargado el 

juego, vemos que 
elegir un solo deporte, va- 
rios o todos, asi como de 
competir o practicar; en 
este último apartado no 
nos diran que puntuacion 
hemos alcanzado. Como 
intentamos conocer el 
máximo de países, nos 
vamos a inscribir en todos 
y, además, compitiendo. 
Después el programa nos 
pide que demos nuestros 
nombres, ya que pueden 
jugar de una a cuatro per- 
sonas. Hay algunas com- 
peticiones que están di- 
señadas para dos partici- 
pantes. Una vez listos, 
vamos a nuestro primer 
país de destino. 


Weightlifting 
en Rusia 


Hemos llegado a la 
cuna de los mejores le- 
vantadores de pesas, Ru- 


podemos optar por 


sia. Nos toca competir en 
WEIGHTLIFTING. Prime- 
ramente seleccionamos 
el peso que queremos le- 
vantar; una vez hecho 
esto tenemos tres inten- 
tos para que nuestros 
músculos desarrollen su 
potencia y podamos con- 
seguirlo. Si lo superamos 
con éxito y no aumenta- 
mos los kilos de nuestras 
pesas, el juez, por su 
cuenta, elevará éste en 
cinco más. El escenario 
es un salón de competi- 
ciones de halterofilia; en 
la parte inferior aparece- 
rán nuestros datos y tres 
cruces, que son los votos 
de los jueces, poniéndose 
rojas para el fallo y blan- 
cas para las victorias. La 
estrategia de este depor- 
te consiste en saber 
cuándo hay que levantar 
las pesas y cuánto hay 
que aumentar los kilos, 
conocer nuestras limita- 
ciones y las de nuestros 
oponentes. 

Para que sea válido un 


1 MONDO 
(| |!) ЛІН593 


Si Julio Verne гесоггіб el contorno de la tierra en ochenta dias, la casa U.S. GOLD nos 
permite que nosotros lo hagamos en ocho jornadas deportivas con WORLD GAMES, los 
deportes más divertidos, y algunas veces arriesgados, que se practican en 
determinadas zonas de nuestro planeta. No te quedes anquilosado, anímate, haz 
deporte con tu AMSTRAD. ¿Estáis preparados? Iniciamos el viaje. 


levantamiento, al menos 
dos de los tres jueces tie- 
nen que darte la cruz 
blanca. Si es asi lo habrás 
conseguido, pero será un 
récord muy pobre; sin 
embargo, si los tres te la 
conceden el levantamien- 
to ha sido perfecto. Ten 
en cuenta que, a medida 
que sube el peso, la coor- 
dinación se vuelve más 


AMSTRAD. 


crítica. El vencedor será 
el que logre subir más ki: 
los que ninguno. Los grá- 
ficos son grandes, con 
buen colorido y movi- 
mientos muy reales antes 
y durante el levantamien- 
to de pesas. El sonido 
está muy conseguido; en- 
tre uno y otro participante 
suena una musiquilla 
rusa, después los efectos 


DESTA LIFT 


En la prueba de levantamiento de peso, justo antes de 
empezar. 


ARSTZRO 


экетп LIFT 


Levantamiento de peso: primer movimiento. 
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¡Cuidado... 


sonoros de los ejercicios 
de oxigenación del con- 
cursante, el ruido de las 
pesas al caer y los aplau- 
sos del público son muy 
buenos. Un excelente 
juego para desarrollar los 
músculos. 


Barrel Jumping 
en Alemania 


Esta parte del juego 
nos llevará a la Alemania 


84 / Amstrad User 


blanca. Preparaos para 
calzaros vuestros patines 
de cuchillas y deslizaros a 
gran velocidad por el hie- 
lo de la pista. La compe- 
tición consiste en saltar el 
mayor número de barriles 
colocados uno al lado del 
otro, sin espachurrarlos ni 
espachurrarte tú. Este 
juego surgió en Europa 
hace unos trescientos 
años y ha llegado a ser 
muy popular entre los jó- 
venes patinadores. El ga- 


nador sera el que consiga 
saltar el máximo de barri- 
les y aterrice con éxito en 
el hielo. Tienes que tener 
en cuenta que debes co- 
ger la mayor velocidad 
posible antes de saltar, 
coordina bien tus movi- 
mientos si no quieres dar 
con tus huesos en cual- 
quier parte. Si te impulsas 
para saltar demasiado 
pronto, no lograrás supe- 
rar los últimos barriles; 
por el contrario, si lo ha- 
ces muy tarde te tragaras 
los primeros que encuen- 
tres. 

El número de barriles 
que quieres poner en la 
pista lo eliges tú, desde 
un mínimo de tres hasta 
lo más arriesgado, veinte. 
El decorado es una pista 
de hielo entre montañas 


competidor no tlene gran 
tamaño. 

El colorido es relajante 
y los movimientos son 
muy precisos, bien estu- 
diados, ágiles y estéticos. 
El sonido no nos distrae 
de la acción, lo que es de 
agradecer. Al principio 
una música como tirolesa 
y luego efectos sonoros 
muy amortiguados de cu- 
chillas contra el hielo. 
Una competición diverti- 
disima. 


Cliff Diving 
en México 
Pos ya ves, chamaco, 


aquí estamos intentando 
hacernos unos clavadi- 


Bueno, un baño siempre es refrescante. 


nevadas y verdes pinos, 
con gradas abarrotadas 
de público en la zona de 
salto. Los gráficos son 
buenos, a pesar de que el 


tos. Esta modalidad tan 
mexicana, pero que muy 
pocos practican, es una 
de las más arriesgadas y 
peligrosas que existen. 


| 


Hay que tener coraje y 
sangre fria, saber nadar 
como los peces y volar 
como los pajaros. La 


ТІҢ 


do у de reventarnos соп- 
tra las rocas. 

La velocidad del viento 
nos viene indicada por 


ІШІ 


SPE PIDE A 


Los gaiteros interpretan la musica para la danza. 


1A por el tronco! 


competición consiste en 
subirse a la roca más es- 
carpada y lanzarte desde 
allí, a tumba abierta, ha- 
cia el mar, por supuesto 
en una zona donde éste 
tenga la suficiente profun- 
didad para no darte el 
morronazo contra el fon- 
do. En el acantilado de 
este juego hay cuatro ni- 
veles de altura; es acon- 
sejable empezar desde 
abajo e ir subiendo a me- 
dida que nos encontra- 
mos con fuerzas. 

Cada concursante será 
puntuado según el estilo 
que tenga en caer y si lo- 
gra salir del mar con éxi- 
to, tarea bastante dificul- 
tosa. Como la altura, so- 
bre todo en el nivel más 
arriesgado, es considera- 
ble, tenemos tiempo de 
hacer la palomita, el pica- 


una flecha en la parte su- 
perior izquierda de la pan- 
talla: mientras más fuerte 
sea ésta, más peligro 
existe de que nos estre- 
llemos. Para colmo, el 
mar sube y baja con el 
oleaje, así que tenemos 
que estudiar nuestra es- 
trategia para zambullirnos 
cuando este en pleno 
apogeo. El ganador sera 
el que logre saltar desde 
mas alto y salga indemne. 

Los graficos son muy 
buenos, con profusion de 
colorido y excelente elas- 
ticidad y maniobrabilidad 
del saltador. Ademas de 
la musica mexicana que 
nos ameniza la espera 
del siguiente salto, tene- 
mos el sonido del mar, 
acorde con las olas, y de 
la entrada del nadador en 
el agua. Déjate llevar por 


la locura mexicana y már- 
cate un clavado; impre- 
sionarás a tus amigos, o 
te impresionarás tú contra 
las rocas. 


Slalom 5 
en Francia 


Ahora nos encontra- 
mos en un pueblecito 
francés famoso por sus 


El tronco ya es nuestro. 


olimpiadas de invierno, 
Chamonix. Vamos a com- 
petir en un slalom gigan- 
te de esquí. Esta pondrá 
a prueba nuestros refle- 
jos, así como el control de 
nuestros músculos, en la 
precisión y agilidad que 
tengamos en el momento 
de salvar las puertas. 
Además, hay que ser muy 
rápidos y descender en el 
menor tiempo posible. 
Puedes saltarte alguna 
puerta, lo que te penaliza- 


El rodeo es una de las pruebas más difíciles, 
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Acabas de medir el suelo con tu cuerpo. 


ra con cinco segundos, 
pero si te caes serás des- 
calificado. La estrategia 
debes ir desarrollándola a 
medida que vayas bajan- 
do la colina; es verdad 
que tienes que ir rapido, 
pero si ves que vas a tra- 
garte alguna puerta, lo 
que te acarrearia una cai- 
da y el fuera de competi- 
cion, es mejor que frenes 
un poco; una vez rebasa- 
da vete preparando para 
la proxima. 
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Al participante le ve- 
mos desde arriba, lo que 
hace que los graficos 
sean algo pequeños, el 
colorido es el adecuado y 
la movilidad está bien. En 
la parte superior nos apa- 
rece la información con el 
nombre del esquiador, el 
tiempo que va pasando 
en el descenso, el mejor 
récord, el número de 
puertas que nos hemos 
saltado, en el intento en 
que estamos, tenemos 


tres, y un anuncio de des- 
calificación cuando cae- 
mos. El sonido está bas- 
tante bien, primero una 
música de presentación y 
luego el ruido del roza- 
miento de los esquíes so- 
bre la nieve y un pitido al 
pasarlas puertas. Muy di- 
vertido y difícil de terminar 
todo el recorrido sin co- 
meter alguna pifia. 


Log Rolling 
en Canada 


La competición se de- 
sarrolla en las heladas 
aguas de un rio canadien- 
se. Al fondo, las gradas 
con el personal que ha 


tentando tirar al contrin- 
cante. Este «deporte» 
surgió en Canadá, preci- 
samente en los campos 
de leñadores, hará poco 
más de un siglo. 

A los que son novatos, 
los veteranos siempre les 
dan un buen consejo: 
«nunca quites los ojos de 
los pies de tu oponente», 
así que haced vosotros lo 
mismo. El vencedor es el 
último que se quede so- 
bre el tronco, después de 
haber derrotado a los 
otros tres oponentes. En 
la parte de abajo aparece 
una especie de baremos 
entre los dos competido- 
res; si el tuyo es mejor al 
final que el de otro que 
también haya derrotado a 


La salida del slalom gigante. 


00:07-2 
BEST "TIME: 59:59.9 


Entrando en una puerta. 


venido a vernos y los bos- 
ques de abetos. Este jue- 
go es uno de los que hay 
que jugarlos entre dos 
participantes, porque 
consiste en subirte a un 
tronco que flota en el 
agua y hacerlo rodar in- 


sus tres oponentes, serás 
el ganador. El tiempo que 
tardes en hacer caer a tu 
contrincante es muy im- 
portante, a menos tiempo 
más puntos. Un buen tru- 
co es, mientras vas ro- 
dando el tronco, pararlo 


-— 


para que el otro pierda el 
equilibrio y enseguida dar 
marcha hacia la dirección 
contraria, verás qué cha- 


BEST 


TIME: 


sr 


modalidad de monta de 
toros, la mas peligrosa de 
todas. Para ello podemos 
optar por cualquiera de 


Т "TIME 
AL TINE: 01:59.5 


Llegaste al final: ¡enhorabuena! 


puzón se pega. El juego 
te da tres oportunidades 
de conseguirlo. 

Los gráficos son bue- 
nos, con un tamaño de 
los competidores muy 
adecuado y francamente 
graciosos en sus movi- 
mientos de intentar recu- 
perarse y de caída al 
agua. El sonido es nor- 
mal, chapoteo al caer y 
música de piano en los 
entreactos. Un juego 
ideal para echar un mano 
a mano con los amigos. 


Bull Riding en 
Estados Unidos 
Ya que estamos en 


América vamos a inscri- 
birnos en un rodeo en la 


los cinco toros que estan 
preparados: Ferdinand, 
Elmer, Bob, Tornado y 
Earthquake. El mas en- 
clenque es el primero; el 
robusto y bravio, el últi- 
mo. La competición con- 
siste en ишпе encima 
del morlaco, que sobre- 
pasa los 200 kilos de 
peso, e intentar no caerte 
durante el tiempo estipu- 
lado de monta, que son 
ocho segundos. Parece 
poco tiempo, pero cuando 
estas arriba crees que es 
una eternidad. El estilo de 
la monta cuenta mucho a 
la hora de que te puntúen, 
así como la elección del 
toro. Te darán más por 
montar a Earthquake que 
si vas a lomos de Ferdi- 
nand. Tu estrategia debe 
consistir en tratar de anti- 
cipar los movimientos que 
va a efectuar el bicho, 


responder a ellos es la 
clave para terminar la ca- 
balgada. 

El decorado son las 
tórridas tierras del desier- 
to de Arizona, con su are- 
na amarilla, sus cactus y 
su cielo azul. Por supues- 
to, como todo gran rodeo, 
estan los espectadores, 
todos ellos vaqueros сиг- 
tidos en el Lejano Oeste. 
Los graficos son muy 
buenos, no tienen un ta- 


Vamos, salta sin miedo. 


¡Allá voy! 


————————————— A A AAA A A ~i 


maño muy grande, pero 
están muy bien consegui- 
dos los movimientos de 
los toros y del «cowboy» 
En la zona inferior apare- 
ce el nombre del bicho 
que hemos elegido y el 
tiempo que vamos aguan- 
tando encima de él. El so- 
nido está bien, música del 
Lejano Oeste y trotes del 
toro. Un juego ideal para 
emular a los verdaderos 
«cowboys», 


Impecable el estilo de nuestro saltador. 
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Asi acabaras sl no mides bien el salto. 


Seis barriles es facil saltarlos. 


Caber Toss 
en Escocia 


La verde Escocia nos 
recibe para que participe- 
mos en uno de sus tipicos 
juegos, el lanzamiento de 
troncos de árboles. La 
competición consiste en 
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darse una carrerita hasta 
donde está el tronco, 
puesto vertical, y al llegar 
agacharse y cogerlo por 
la base y lanzarlo lo más 
lejos posible. Es una ta- 
rea dificilísima, pues lo 
probable es que termine- 
mos con el tronco sobre 
un pie y con éste macha- 
cado. Para competir hay 


que seguir un ritual esco- 
ces. Antes que nada bai- 
laremos una graciosa 
danza escocesa. Por su- 
puesto, nuestra vestimen- 
ta deportiva consistirá en 
una preciosa faldita a 
cuadros. 

Para conseguir lanzar 
con éxito ese «muerto» 
tenemos tres intentos. El 
secreto de un lanzamien- 
to largo está en cómo 
efectúes la carrerilla pre- 
via, intentando conservar 
la mayor energía posible. 
Ten cuidado con no ir 
más aprisa de lo necesa- 
rio. Ten en cuenta que es- 
tos troncos pesan un 
montón. 

Los gráficos son pe- 
queños, pero tienen un 
buen colorido, con movi- 


pe 


contienen a un publico 
que son manchitas de са- 
lor. Carece de sonido, a 
excepción de la música 
de gaita que suena mien- 
tras danza el concursan- 
te. Es el más dificil de to- 
dos estos juegos. 


Sumo Wrestling 
en Japón 


Por fin hemos llegado a 
la última etapa de nuestro 
viaje, al país de los al- 
mendros en flor y el reino 
del sol naciente, Japón. 
Para completar nuestra 
odisea deportiva vamos a 
competir en un deporte 


TA 


Movimiento de caída tras el salto de los barriles con 


éxito.. 


mel 


Tremendo golpe con el primer barril. 


mientos graciosos y agi- 
les. La escena se de- 
sarrolla en un verde valle 
escoces, con cielo muy 
azul y unas gradas que 


tradicional y popular entre 
los japoneses, el Sumo. 
Dos masas de carne con 
unos simples taparrabos 
intentaran derribarse el 


uno al otro o echarlo fue- 
ra del ring. Menos mal 
que no tenemos que po- 
nernos asi de rollizos 


ring japones de color 
azul, en la parte inferior 
aparece un cuadro de in- 
formacion con la puntua- 


Sumo. Listos para el combate. 


Agachado parece que se lucha mejor. 


para participar. Tened en 
cuenta que los niĥos ja- 
poneses que quieren de- 
dicarse a este deporte de 
mayores deben pesar, a 
la tierna edad de trece 
aĥos, la friolera de 80 ki- 
los. Este es otro de los 
juegos en el que hay que 
jugar con un amigo, ya 
que cada uno manejará a 
un luchador. 

La puntuación será 
dada en base al tiempo 
de reacción de ambos 
oponentes; mientras más 
rápido te muevas mejor te 
juzgarán, así como si tiras 
al contrario o lo sacas del 
ring. La coordinación de 
movimientos es muy im- 
portante en el momento 
del ataque. La competi- 
ción se desarrolla en un 


ción de ambos concur- 
santes. 

Los gráficos son bue- 
nos y de un tamaño muy 
adecuado, excelente mo- 
vilidad de los gorditos 
contrincantes. El sonido 
es el de golpes y música 
oriental. Divertido, aun- 
que no es el mejor de 
todos. 

En conjunto, WORLD 
GAMES es un programa 
excelente, con muchas 
opciones para divertirse 
solo o en grupo, con pun- 
tuaciones al término de 
cada juego, medallas de 
oro, plata y bronce. Un 
juego con muchos alicien- 
tes que no tiene desper- 
dicio alguno, 


Isabel María Benitez 


CREADO POR: us. coro. 
DISTRIBUIDO POR: ener. 
LO MEJOR: tine juegos para todos 


los gustos. 


LO PEOR: tener que cargar un trozo de 


la primera cara para poder jugar los que vienen 
en la otra del casete, e instrucciones en inglés. 


PRECIO: . гоо pesetas. 


ШЕЛІГІ 


SONIDO ADICCION 


ACCION 
— 


Si te sales del círculo estás perdido. 
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ROFE 


Esta es su оро 
tunidad para 
acercarse al in- 
terior y al funcionamiento de 
una base de datos. ¡Apro- 


véchela! 
D es la tía de la inventiva y ésta a 
su vez es la madre de la cien- 
cia», lo cual es lo mismo que decir que 
la ciencia es la hija de la sobrina de la 
necesidad. Con este jaleo familiar sal- 
ta a la vista que la necesidad está muy 
directamente ligada con la ciencia. 
Todo esto viene a cuento de que es- 
toy más que harto de ver publicidad 
que canta las alabanzas de cientos de 
distintos modelos de bases de datos, 
archivos o como quiera llamárseles. 
Cuando cae alguno de estos progra- 
mas en las manos del usuario inquie- 
to, éste se encuentra con que están 
escritas en código máquina o cualquier 
otra diablura. Desde luego que asi son 
más rápidos, más eficientes y más 
todo, pero no hay forma de destripar- 
los y enterarse de cómo funcionan. Por 
eso, y sólo por eso, cansado de ima- 
ginarme cómo harían las rutinas o 


ICEN por ahí que «la necesidad 


AMSTRAD 
USER 


NTICA “BASE OF DATOS USER~" 

340 LOCATE Coluana1,7:PRINT"LISTAR / BUS 
10 MODE 1 CAR." 
20 REM 350 LOCATE Columna1,9:PRINT"CREAR NUEVO 
30 FICHERO. " 
40 5 360 LOCATE Coluana!, 11:PRINT"SALVAR FICH 
50 '=BASE DE DATOS PARA SER MEJORADA Y= ERO, ' 
БӘ '=AMPLIADA POR LOS ASTUTOS LECTORES= 370 LOCATE Columnal,13:PRINT"CARGAR FICH 
те DE "AMSTRAD USER" Y AMIGOS. = ERO." 
во 380 LOCATE Columnal, 15:PRINT"EDITAR FICH 
ЕЯ MBSoftware ERO. " 
190 REK 390 LOCATE Coluanal,17:PRINT"SALIDA POR 
119 A$=“HBSoftware “ IMPRESORA. * 
120 Вэ=* Amstrad User" 400 LOCATE Coluanal,19:PRINT“FIN DE LA 5 
190 ORIGIN 640,140 ESION. " 
140 TAG 410 x=1:FOR f =7 TO 20 STEP 2:10САТЕ Col 
150 FOR A=1 TO 190 umna1~-4,f:PRINT х:х=х+1:НЕХТ 
160 CALL &BD19 420 Seleccion$=INKEY$:1F Seleccion$= 
170 PRINT As: HEN 420 
180 ORIGIN 640-4жА, 140 430 IF Seleccion$="1' THEN 940 
190 NEXT 440 IF Seleccion 
200 ORIGIN 640, 140 450 IF Seleccion: 
210 FOR A=1 TO 100 460 IF Seleccions: 
220 CALL &BD19 A 470 IF Seleccions: 
230 PRINT B$; ] 480 IF Seleccion$ 
240 ORIGIN -208+4.2xA,210 400 IF Seleccion 
250 NEXT 500 GOTO 420 
260 TAGOFF: LOCATE 21,15:PRINT "A" 510 GOSUB 2160 
270 TO 23000:NEXT Ден 520 REK 
260 :Columna2=9 A 530 INPUT "NUMERO DE CAMPOS (EL HAXIHO E 
290 MODE 2 = 5 OCHO)? “,NuaeroCampos:IF NuneroCampos?» 
309 ORIGIN 332,330:DRAWR 299,0:DRAWR ©,- тәй 8 THEN 510 
281:LOCATE 68,22:PRINT “"HBsoftuare":DRAW 540 DIM AS(190,NumeroCampos):DIH Nombre 
R -18,0:0RIGIN 535,50: DRAWR -204,0:DRAW anpos(NumeroCampos) 
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ШІЛ) 


20525 Dé ШІ) 


cómo buscarían un dato o cómo lo que 
fuera, una noche de plenilunio juliano 
(de julio, claro) decidime a construir un 
archivo para mí solito. Lo que pasa es 
que los directivos de esta revista, que 
saben apreciar lo que vale cuando lo 
ven, vinieron a casa a suplicarme que 
les vendiera los derechos para Europa 
de mi invento у yo, que no resisto las 
lágrimas, cedí ante sus ruegos y sus 
maletas de billetes. En el fondo es que 
soy un romántico... 

Mentiría grandemente si dijera que 
esta base de datos es lo más increíble 
que existe y mentiría también si pen- 
sase que tiene todas las posibilidades 
habidas y por haber. Es más, la idea 
principal es que sirva de punto de 
arranque para que todos aquellos que 
tienen interés en el tema puedan se- 
guir desarrollándola y dejar correr su 
ingenio añadiendo nuevas cosillas y 
haciéndola más potente. Si el ingenio 


R 0,281 


310 ORIGIN 327,375:DRAWR 308,0:DRAWR ©,- 


329: DRAWR 


320 LOCATE Columnal-7,3:PRINT"LA MUNDIAL 


HENTE HUY 


330 LOCATE Columnal-10,4:PRINT"VERY AUTE 


GIOJ A LAS 


ha corrido mucho se recomienda ir a 
buscarlo antes de que se pierda en la 
hontananza, que es un sitio que esta 
muy lejos. 

Está creada para ser usada con dis- 
со, por aquello tan traido y llevado de 
la velocidad de carga. Sin embargo, no 
hay óbice, impedimento, cortapisa о 
valladar para que, con un poco de pa- 
ciencia, sea usada por los que tengan 
casete. 

Me gustaría dar un repaso a alguna 
de las posibilidades de cambio y am- 
pliación que encuentro en «La Mun- 
dialmente Muy Famosa And Very Au- 
téntica Base Of Datos User, De 
MBSoftware». No le vendría nada mal 
una rutineja para que clasificara alfa- 
béticamente por algún campo. El meo- 
llo de la cuestión estaría en crear un 
bucle que leyendo los datos que 
corresponden a un mismo campo en la 
matriz, que es A$(X,Y), sea capaz de 


—308,0:DRAWR 0,329 


FAMOSA AND" 


compararlos dos a dos y ordenarlos. 
Bueno, la forma ya es cosa de cada 
uno. También se podria hacer una 
pantalla en la que sólo salieran los 
campos deseados según las ocasio- 
nes y no todos siempre. Una variante 
a tener en cuenta sería esto ultimo, 
pero en la salida a impresora. Se po- 
dria hacer que el programa salvase los 
datos automáticamente cuando la can- 
tidad de fichas escritas de un tirón fue- 
ra muy grande, en previsión de un cor- 
te de luz, un hermanito pequeño o la 
caída en el teclado de algún objeto de 
esos que, milagrosamente, siempre 
hacen «reset». Incluso cabe la posibi- 
lidad de organizar el listado de forma 
que aquellas rutinas que funcionan ne- 
cesariamente a continuación de otras 
se encontrasen también físicamente a 
continuación, por aquello de ganar en 
rapidez. 

Hay un tope de cien fichas, pero una 
simple explicación puede hacer que 
quepan muchas más, Vamos por pa- 
sos. El tope de campos, por comodi- 
dad, es de ocho. En el peor de los ca- 
sos había que ponerse en el lugar del 
usuario que utilizase todos. Bien. Cada 
campo acepta hasta 255 caracteres, 
Usando el propio ordenador como cal- 
culadora, que lo mismo sirve para un 
roto que para un descosido, unas sim- 
ples operaciones me dieron la cantidad 
de esas cien fichas como máximo. Y 


550 FOR X=1 TO NumeroCampos:PRINT "NOMBR 
: INPUT NombreCampos( 


E DEL CAMPO “ 
X) ¿NEXT 

560 CLS 

570 FOR X=1 TO NumeroCampos 
580 PRINT "NOMBRE DEL CAMPO"5X 
breCampos(X) 

590 PRINT 

500 NEXT 

610 LOCATE 31,25:PRINT 
то т" 

620 IF INKEYS="" THEN 620 
630 IF INKEY(46)=0 THEN 510 
640 GOSUB 2160 

650 GOTO 280 

669 кен 


670 CLS:LOCATE 17,13: INPUT "INDIQUE POR 
QUE REGISTRO QUIERE COMENZAR ? “,W 


680 CLS:IF W=0 THEN W=1 
690 FOR TO 100 
700 PRINT " 

719 FOR Ү-1 TO NuneroCampos 
720 
730 GOSUB 850 


MENU 


за REGISTRO 27 DEL FICHERO ~cosillas~. 


жж TOTAL DE REGISTKUS EN MEMORIA: 39 4» 
Nombre Gerardo Carlos Luís 
Apellidos Gonzalez de Medianejo y Perez de lom Alnendrales 


Direccion Си Soponcio Continuo semiesquima a Impacto de Miocardio 


Ciudad Completamente polucionada y hecha un asquito de ruido 
Telefono 10 quito por las continuas amenazas que recibía 
Profesion  Sufrido critico de softuare nacional y del otro 

эн. Dice que cualquiera sabe donde esta y que ya lo buscara 
Sueldo Muchísimo menos de lo que le gustaria ganar 


A MBSoftuare ----- 


-- Amstrad User 


"ESTA TODO CORREC 


REGISTRO No:";X:PRINT 


1F INKEY(27)=0 THEN GOTO 720 


ahora viene la propuesta. Si se utiliza 
la mitad de campos, ya no son cien, 
sino doscientas. Lo mismo ocurre si en 
vez de admitir 255 caracteres por cam- 


po utilizamos la mitad. Resumiendo, 
que esto se lía, a menor número de ca- 
racteres por campo y menor número 
de éstos, más registros. Pensando 


ің 


,O:DRAWR 2,-13 


-299,0:DRAWR 0,135 


740 IF AS(X,Y)="* THEN CLS:LOCATE 24,12: IN 4,975:DRAWR 307,0:DRAWR 0,-16 
PRINT “ҚО HAY MAS REGISTROS EN MEMORIA": 307,0: DRAUR ©, 168 

FOR 1-0 TO 3000:NEXT:GOSUB 2160:GOTO 280 5% LOCATE Columna2-2,3:PRINT"L 1 STA 
750 PRINT NombreCampo$(Y) A$(X,Y) RUZ BUSCAR' 

760 ВЕН ү LOCATE Columna2,S:PRINT "1 LISTADO. 
170 NEXT Y 

780 PRINT 369 LOCATE Columna2,7:PRINT "2 -BUSQUEDA 
790 LOCATE 28,25:PRINT "DESEA VER OTRA F “POR NUMERO.” 

ICHA 1000 LUCATE Columnaz,9:PRINT "З BUSQUED 
800 IF INKEY$S="" THEN 800 z A POR DATOS. " 

810 IF INKEY(46)=0 THEN GOSUB 2160: GOTO ігі 1010 LOCATE Columna2,11:PRINT *4 MENU Р 
280 2 RINCIFAL." 

820 CLS == 1020 Seleccions=INKEYS 

830 NEXT X ший 1030 ІР Seleccion$="1* THEN 660 

840 W-1:GOTO 690 ы” 1040 IF Seleccion$='2" THEN 870 

850 PRINT 1052 IF Seleccion$="3" THEN 1930 
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SIONAL, 


AS: «MBSoftware» 

BS; «Amstrad User» 

Columnal: Columna números menú principal. 
Columna2; Columna números menús listado y edición. 


Selección$: INKEYS. 

NúmeroCampos: Eso, lo que su nombre indica, 
NombreCampos$: Lo mismo, 

NOS: Nombre del fichero a cargar o salvar, 
M$: Nombre а buscar con el Scaner. 
MedidaMatriz: Longitud de la motriz, 
MedidoNombre: Longitud del nombre, 

Fichu: Número de la ficha en cuestión. 

Y multitud de variados letras que gentilmente cumplen su 
cometido al ser requeridas y luego descansan 
tranquilamente en el limbo de las variables, 


Menú principal y dos menús de la base de datos. 


AMSTRAD 
USER 


1060 IF Seleccions="4" THEN 1080 

1970 GOTO 1020 

1050 FUR 4-5 TO 11:10САТЕ ColumnaZ,q:PRI 
NT" ":NEXT:GOTO 300 

1090 FOR 4-7 TO 20:LOCATE 50,q:PRINT“ ": 
NEXT 

1100 ORIGIN 8,171:DRAWR 299,0:DRAWR 0,-1 
Z1:DRAWR -299,0:DRAWR 0,121 

1110 ORIGIN 4,198:DRAWR 307,0:DRAWR 0,-1 
53:DRAWR -307,0:DRAWR 0,153 

1120 LOCATE 18,14:PRINT "E D I C I O N° 

1130 LOCATE Columna2,17:PRINT *1 INTROD 
UCCION DE DATOS. " 

1140 LOCATE Columna2,19:PRINT “2 RECTIF 
ICACIONES. " 

1150 LOCATE Columna2,21:PRINT "3 MENU Р 
RINCIPAL." 

1160 Seleccions=INKEY$ 

1179 ТЕ Seleccion$="1" THEN 1230 

1180 ІР Seleccion$="2" THEN 1420 

1190 IF Seleccion$="3" THEN 1210 

1200 GOTO 1160 

1210 FOR q=17 TO 21 STEP 2:LOCATE Column 
a2,q:PRINT" “:NEXT:GOTO 300 

1220 REM 

1230 REM 

1240 FOR X=1 TO 100 

1250 FOR Y=1 TO NumeroCampos 

1260 IF INKEY(27)-0 THEN GOTO 1260 

1270 IF AS(X,Y)="" THEN 1300 

1280 NEXT Y 

1290 NEXT 

1300 W=X 
1310 CL: 
1320 PRINT 

1330 FOR M=1 TO Numerolampos 

1340 PRINT NombreCampos(M):TAB(15)5:LINE 
INPUT A$(W,M) 

1350 PRINT 

1360 NEXT 


RINT * REGISTRO No: ы 


LISTADOS 
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cada uno en lo que necesita es posi- 
ble ajustar «La Mundialmente Muy Fa- 
mosa And Very Autentica Base Of Da- 
tos User, De MBSottware», para que 
de el maximo de prestaciones. 


A los que se desesperan con las со- 
sas no excesivamente rapidas les re- 
comiendo que den un vistazo a la linea 
1950. Si eliminan —PRINT: «SCA- 
NER: »;T$—, la búsqueda de palabras 
será digna de aparecer en revistas es- 
pecializadas como récord de veloci- 
dad. Más o menos. 


Hay que decir, para terminar, que si 
alguien cree haberla mejorado de ma- 
nera eficiente, estaría más feliz de re 
cibir esas innovaciones para cotillear- 
las. En el sobre, junto a la dirección de 
la revista, podriais poner algo así como 
«Para Base De Datos User». 


Tranquilidad a la hora de copiar el 
listado y no olvidar que, en el peor de 
los casos, es una máquina a la que po- 
demos desenchufar si comienza a de- 
sesperarnos. He dicho. 


Manuel Ballestero Santaolalla 


1370 LOCATE 27,25:PRINT "DESEA INTRODUCI 
R MAS DATOS 7" 

1380 IF INKEYS="*" THEN 1380 

1390 IF INKEY(46)=0 THEN GOSUB 2160:С0Т0 
1090 

1400 W=W+1:CLS:IF W>100 THEN W=1 

1410 GOTO 1310 

1420 CLS: INPUT “QUE REGISTRO DESEA CORRE 


GIR? ",W 


1430 CLS:IF W<0 OR W»100 THEN 1420 
1440 PRINT ~ REGISTRO No: "ҙы 
1450 PRINT:PRINT 

1460 FOR X=1 TO NumeroCampos 

1470 PRINT NombreCampo$(X);TAB(15);:PRIN 
Т AS(WLK) 

1480 PRINT "QUIERE CORREGIR ?" 

1490 IF INKEYS="" THEN 1490 

1500 IF INKEY(48)=0 THEN 1530 


1519 PRINT 'NUEVOS DATOS ";:LINE INPUT A 
SIU, XI 

1520 PRINT 

1530 NEXT: LOCATE 33,25:PRINT "OTRA FICH 
А?" 


1540 IF INKEYS="" THEN 1540 

1550 IF INKEY(46)=0 THEN GOSUB 2180:GOTO 
1090 

1560 W=W+1:CLS:IF 4>100 THEN W=1 

1570 СОТО 1440 

1580 CLS:CAT:LOCATE 1,19:INPUT"NOMBRE DE 
L FICHERO A GRABAR: ".NOs 

1590 OPENOUT NOS 

1600 PRINT W9,NuneroCampos:FOR 5-1 TO Nu 

reroCampos:PRINT W9,NombreCanpo$(5):NEXT 

OR S=1 TO 100:FOR E=1 TO NumeroCampo 

S:PRINT M9,AS(S,E):NEXT E:NEXT S 

1610 CLOSEQUT 

1620 GOSUB 2160 

1630 GOTO 280 

1640 CLS:CLEAR:CAT:LOCATE 1,19: IMPUT "NO 

MBRE DEL FICHERO A CARGAR: “,NOS 

1650 OPENIN NOS 

1660 INPUT W9,NumeroCampos:DIM A$(100,Nu 

meroCampos):DIM NonbreCampo$(NumeroCampo 

s):FOR S=1 TO NumeroCampos: INPUT #9, Козь 

reCampos(S):NEXT S:FOR 8-1 TO 100:FOR 
1 TO NumeroCampos: INPUT $9,A$(S,E): NEXT 

E:NEXT 8 

1678 CLOSEIN 


H 
LUK) _ 


- ANEXO 1. VARIABLES UTILIZADAS 


ANEXO 2, RUTINAS $ SUBRUTINAS 


10- 270: Presentación, avtopublicidad y todo eso. 


300- 500: Menú principal (Grossenmenu). 


520- 650: Creación de un fichero nuevo provocando la pérdida descarada de las fichas que estén en la memoria. 


660. 870: Listado de fichas en pantalla. 


880- 930: Búsqueda por número de ficha, Algo asi como que hay que decirle el número para que la busque. 
950-1080: Menú de listar y buscar, llamado en la versión germana «Localizatenmenu». 
1100-1200: Menú de edición, que es el de añadir y arreglar lo que en su momento nos pareció bien, Por 


ahi fuera le llaman «Editorenmenu». 


1230-1290; Búsqueda del primer registro libre con la gran ilusión de seguir introduciendo datos, 
1300-1410: Introducción de datos, emocionante momento que produce gozo e hiperpotencia informatizada, 
1420-1570: Corrección de fichas, arreglo de descalabros. 
1580-1630: Pasar los datos а disco o a cinta. También es posible que en algunos textos aparezcan como 


«disc» o «tape», pero es lo mismo. 


1640-1690; Cargar dutos, hacerse con ellos por las buenas o con violencia, 

1700-1930: Salida talmente hacia la impresora para lo que fuera o fuese menester. 

1940-2150: Búsqueda, acoso y captura de la hvidiza ficha mediante la localización de un nombre. 
2170-2210: Despedida y cierre previa comprobacao de la no existencia de fichas en memoria. 


1680 GOSUB 2160 

1690 GOTO 280 

1700 REM 

1710 CLS:LOCATE 30,3:PRINT "SALIDA A IMP 
RESORA“ E 

1720 LOCATE 4,7 

1730 INPUT " A PARTIR DE QUE REGISTRO 
DESEA USTED EFECTUAR LA SALIDA :",Q 
1740 PRINT:PRINT: INPUT * CUANTAS F 
ICHAS DESEA IMPRIMIR CONTANDO LA ANTES I 
NDICADA :",L 

1750 PRINT:PRINT 

1760 LOCATE 30,25:PRINT "ESTA TODO CORRE 
сто 7% 

1770 IF INKEYS 
1780 IF INKEYS: 
Фе 

1790 и=(@+1,)-1 
1800 FOR Х=1 TO 100:FOR Y=1 ТО NumeroCan 


THEN 1770 
OR INKEYS="N* THEN 17 


pos:IF AS(X,Y)="THEN 1820 
1810 NEXT Y:NEXT 
1820 1=Х-1 


1830 FOR S=Q TO U 
1840 PRINT ИВ, "жх REGISTRO":S; "DEL FICHE 
Ni 7. xx TOTAL DE REGISTRUS EN 
*":PRINT $8:GOSUB 1920 
TO NumeroCampos 
1869 PRINT 48, NombreCampos(T),AS(S, T) 
1870 GOSUB 1920:NEXT T 
1880 РЕІНТИВ, " 
----- Anstrad User 8 MBSoftware 


1890 PRINT WB:PRINT #8 

1900 NEXT 5 

1810 GOSUB 2160:GOTO 280 

1920 PRINT #8: РЕТОЕН 

1930 REM 

1940 CLS1LOCATE 27,3:PRINT" BUSQUEDA POR 
NOMBRE" 

1950 LOCATE 2, 
BRE A BUSCAR 
1960 MedidaNonbre=LEN(M3) 

1970 FOR Ficha=1 TO 100 

1989 FOR G=1 TO NumeroCampos 

1990 MedidaMatriz=LEN (A$(Ficha,G)) 
2000 FOR D=1 TO MedidaMatriz:T$=HIDS(AS( 


INPUT “INTRODUZCA EL NOM 
з 


LISTADOS 


AMSTRAD 
USER 


Ficha,G),D,MedidaNombre):LOCATE 27, 10:PR 
INT “ESCANER: "iTŝ:IF TS=MS THEN GOTO 20 


30 

2010 NEXT D 

2020 NEXT G:NEXT Ficha:CLS:LOCATE 6,10:P 
RINT "NO ENCUENTRO (0 NO HAY MAS) LA PAL 
ABRA <%:Ң8:4% EN EL FICHERO. ":FOR F=1 TO 
5000:NEKT:GOTO 280 

2030 PRINT:PRINT:PRINT " NOMBRE ENCONTRA 
DO EN LA FICHA No "¡Ficha 

2040 LOCATE 24,25:PRINT "DESEA CONSULTAR 
LA FICHA 2" 

2050 1F INKEYS="" THEN 2050 

2060 IF INKEY(46)=0 THEN 280 

2070 GOSUB 2120 

2080 IF INKEYS="" THEN 2080 

2090 IF INKEY(46)=0 THEN 260 

2100 CLS:GOTO 2010 

2110 REM 

2120 CLS:LOCATE 1,1:PRINT “REGISTRO No " 


„Ficha:PRINT 

2130 FOR H 1 TO NuneroCampos:PRINT Nombr 
eCanpo$(H) A$(Ficha,H): PRINT: NEXT H 
210 LOCATE 31,25:PRINT “DESEA CONTINUAR 


2190 RETURN 

2160 FOR 1-1 TO 25:LOCATE 1,1:PRINT CHR3 
(8):NEXT 1:HODE 2: RETURN 

2170 IF Аз(1,1 THEN 2210 ELSE 2180: 
LS:LOCATE 10,12:PRINT "HAY FICHAS EN МЕН 
ORIA. SI DESEA SALVARLAS OPRIMA LA LETRA 


2180 CLS:LOCATE 10,12:PRINT "HAY FICHAS 
EN MEMORIA. 51 DESEA SALVARLAS OPRIMA LA 
LETRA ~H~" 

2190 IF INKEYS="" THEN 2190 

2200 IF INKEY(38)=0 THEN 1580 

2210 CALL 20 
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„QUIERES GANAR 50.000 


PESETAS Y UNA CADENA 


DEL CONCURSO 


(РС kaj) 15) Los juegos/programas serán originales y deberán en- 
viarse identificados con los siguientes datos: 


Nombre del autor Teléfono 
Dirección D.N.I. 


25) El jurado estará formado por la redacción de la revista, 
y un grupo de expertos programadores. El fallo será inapelable, 

3.) Los programas recibidos y no premiados, si son publi- 
cados por la revista, tendrán una gratificación de 10.000 pesetas. 

4.9) Los juegos serán propiedad intelectual siempre del au- 
tor, menos los premiados que pasarán a ser propiedad del 
editor. 

5.2) Los premios podrán declararse desiertos, 

6.2) Los programas, si están escritos en BASIC, no deberán 
llevar códigos de control que dificulten su listado, Si son en len- 
guaje máquina, deberán presentarse de forma que sean pu- 
Si quieres entregar personalmente lu juego o blicables. 
Ш е ҮН е en la redacción 1°) El plazo de admisión de programas está abierto hasta el 

- 31 de diciembre de 1987. 


Prepara un programa, utiliza 
tu imaginacion y conocimiento. 
Una aventura... El juego en el 
que estas pensando. Algo diver- 
tido, entretenido. De acción o 
para pensar. Rentabiliza tu expe- 
riencia frente al ordenador. Par- 
ticipa en este concurso. Crea tu 
propio juego. Hasta el 31 de di- 
ciembre. 


Hay cadenas 
para regalar como 
esta. 


«ЕБУ «атау > E Рг 4 
UPERTRUCOS 
DEN 714 01 кемел,” 
(е za S ores chi - 
ĈIO EO, les EESTO, йш qu? molo kas <= «> AMSTRAD ser 


Es muy fácil. A partir del L ае 56) lembre estamos dispuestos a pa- 
gar 5.000 ү por loscinco mejores trucos que utilices en tu ordenador. 


Si tienes un ОРО, РСМ o PC, envianos tus mejores trucos originales, y en cuanto 
sean publicados recibirás el premio 


LOS SUPERTRUCOS serán evaluados por los redactores de AMSTRAD USER: 


CPC y PCW: Angel Zarazaga 


néndez Larreta 


PC: Enrique 


Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 
AMSTRAD USER, 
Aravaca, 22. 
28040 Madrid 


¡NO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 


Si por tus aspiraciones al trono de un reino i 
que tienes derecho,eres capaz de enfrentarti 
con peligrosos contrincantes. 


Si eres capaz de arriesgar tu vida en un difícl 
viaje hacia un mundo de dragones, lleno 9% 
magia y misterio, simplemente por amistad. 


Si la busqueda de un tesoro es sulicientt 
para animarte a zarpar rumbo a una isl 
remota. 


Si por encima de todo, confias en la justicia y 
en la astucia para vencer al crimen... 


ESTAS SON TUS AVENTURAS. 
9 PRINCIPES EN AMBER 

PERRY MASON 

DRAGONWORLD 

LA ISLA DEL TESORO 

рур. 5.990 pta +IVA) 


Ordenadores PC Compatibles y MSX-2 


VERSIONES 


Me interesa recibir mas información sobre programas de: 


DEDUCACION DENTRETENIMIENTO 
OGESTION DUTILIDADES 
Por favor consigne si Ud, es: 
O Distribuidor de ordenadores PC 
О Usuario personal 
О Organización con ordenadores РС instalados 


Dirección 


Por favor enviar a: IDEALOGIC S.A. 
C/Valencia, 85 08029 BARCELONA 
TELARIUM es una marca registrada por TELARILIM CORP. Cantsge MASS 15а Tel. 253.74.00 Telex 54554 


IRUCOS 


Siguen llegando vuestros supertrucos. Desde luego agradecemos vuestra participación, 
y esperamos que sigáis enviándonos vuestras estupendas ideas. Aquí tenéis algunos de 
los muchos que estamos recibiendo. 


DIBUJO T SCROLL 
Nos lo remite J. D. Méndez А, DE PANTALLA 


Lopez, y lo hemos titulado 

«dibujo», porque su autor pl ч 

по le dio nombre alguno. Nos lo remite Antonio 
Caballero, y se trata de un 

etecio similar al utilizado en 

ТОКАЛ ккал жахаз жж el juego THRUST 1, 

20 * kxax J.D. MENDEZ LOPEZ жжке conseguido manipulando 

алатыны i $ e ERE eip de 

50 FOR asi TO 650 STEP З estr A video. Para apreciarlo mejor 

зе ORIGIN 31995 19:DRAV аута “HL es interesante que antes de 

80 NEXT = ge д огдепаг RUN һауа en la 

кычырды l N pantalla algún gráfico o algo 

de texto. 


10 * SCROLL DE PANTALLA 
20 ' POR ANTONIO CABALLERO 
30 OUT £BC00,1:FOR x=1 TO 40 
40 FOR t=l TO 50:МЕХТ t 

50 OUT SBDOO,x:NEXT х 


10 * EFECTO DE UN MENSAJE EN "ESPIRAL* 70 PLOT -1000,-1000, INT(ENDXA11) 

20 ' POR ANTONIO CABALLERO 80 MOVE N+4xCOS(N) ,200+150%SI1N(N+RNDI201 
Зд * 15/8/1987 ) 

40 MODE 1:BORDER O: INK 0,0: INK 1,26:DEG 90 PRINT As;:X=N:X=X-100 

50 TAGOFF: INPUT "INTRODUCE UN МЕМЅАЈЕ";А 100 MOVE X+4xSTN(X),200+ 150xCOS(NHRND(20. 
S:ELSI TAG ” 

60 FOR N=-100 TO 749 STEP INT(RNDX15)49 110 PRINT AS;:NEXT:GOTO 50 


MENSAJE 
EN ESPIRAL 


Antonio Caballero nos envia 
esta rutina que crea en la 
pantalla, con el mensaje 
que le suministremos, una 
doble espiral 
«cromosómica». Funciona 
mejor con mensajes cortos. 
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FIGURAS GECMETRICAS 


Nos lo remite J. D. Mendez Lopez, y 
muestra un metodo para dibujar en el mo- 
nitor de un AMSTRAD CPC tres figuras 
geométricas: un círculo, un cuadrado y un 
triángulo. 


10 CLS 

20 REM KOVDODOE 

30 REM жжхжж**ж CREADO POR ЖЖЖ 

40 REM kxkkk J.D. MENDEZ LOPEZ Жжжаж 

50 REIR 

60 MODE 2 

70 INPUT'DIAMETRO DE CIRCUNFERENCIA iA 
80 INPUT"POSICION DE LA PANTALLA QUE DES 
EA COLOCARLO (X,Y)*5X, Y 

ЭФ CLS 

100 FOR C=1 TO 360 

110 DEG 

120 HOVE X,Y 

130 DRAW X+AXCOS(C), Y+A#SIN(C) 

140 NEXT 

150 CLEAR 

160 CLS 

170 INPUT"ENTRE LADO AL CUADRADO"; A 

180 INPUTIPOSICION DE LA PANTALLA (X,Y)" 
X,Y 

190 CLS 

200 FOR C=1 TO A 

210 ORIGIN X,Y 

220 DRAW 
230 DRAW 
240 DRAW 
250 DRAW 
260 DRAW 
270 NEXT 
280 CLS 
290 CLEAR 
200 INPUT"ENTRAR BASE DEL TRIANGULO';a 
310 INPUT"POSICION DE LA PANTALLA (X,Y)" 
xY 

320 FOR C=1 TO A 

330 ORIGIN x,y 

340 DRAW 0,0 

350 DRAW c,0 

360 DRAW ©,C 

370 DRAW 0,0 

380 NEXT 

390 INPUT"PULSE (1) PARA REPETIR EL PROG 
RAMA SI NO PULSE (2)*54 

400 IF A=1 THEN GOTO 10 ELSE END” 


cesano 
sSanse 


MARCHA DISCOTEQUERA 


FUNCIONES TRIGONOMETRICAS 
PARA TODOS 


Luis Miguel Abad Méndez de Sotomayor, inspirado en 
un truco publicado ya en esta misma revista, lo ha am- 
pliado para ofrecer a todos nuestros lectores la posibi- 
lidad de utilizar con sencillez cualquier función tri- 
gonométrica. 


10 КЕН FRDDDOEDODOODOJOOOGODGOOOODOON 
20 REM жжжж LUIS MIGUEL ABAD MENDEZ жж 
30 REM жж DE SOTOMAYOR = 
40 КЕМ dPEKEDOBPEKDODIKOGOODOGCĜOĈOCOOON 
50 REM SECANTE 

вә” 

70 DEF FNSECANTE(X)=1/C05(X) 

so ` 

30 REM COSECANTE 

100 * 

110 DEF FNCOSECANTE(X)=1/8INOX) 

120 

130 REM COTANGENTE 

140 * 

150 DEF FNCOTANGENTE(X!=1/TAN(X) 

160 * 

170 REM ARCO SENO 

180 ' 

190 DEF FNARCOSENO(X)=ATN(X/SQR(1-X1X)) 
200 ` 

210 REM ARCO COSENO 

220 ' 

230 DEF FNARCOCOSENO(X)=1.570796-ATN(X/S 
QR(1-X92)) 

240 ' 

250 REM ARCO SECANTE 

260 ' 

270 DEF FNARCOSECANTE(X)=ATN(SQR(X?2-1)) 
+(X<O)KPI 

280 ' 

290 REM ARCO COSECANTE 

300 ' 

310 DEF FNARCOCOSECANTE(X)=ATN(1/SQR(X"2 
—1)) FOKO) API 

azo ' 

330 REN ARCO COTANGENTE 

340 ' 

350 DEF FNARCOCOTANGENTE(X)=1.570796-ATN 
2 

360 * 

370 REM ARCO TANGENTE 

380 ` 

390 DEF FNARCOTANGENTE(X)=ATN(X) 


Tras realizar un dibujo a todo color, se convierte en un espectacular «flash» discotequero. Nos lo remite Luis 


Maria del Castillo. 


E 
27 жжжжжж LUIS MARIA САЗТІІІ0.жжжкжжя 
3" OKK IGA GON а жжжжжажжж 
10 MODE G:ORIGIN 9,0 

20 FOR N=0 TO 15:READ V:INK N,V:NEXT 

30 DATA 0,24,4,5,8,9,11,12,13,14,17,20,2 
1,22,24,25 

40 С-1 

50 NOVE 320,350:DRAWR 0.-300,1:MOVE 470, 
200:DRAWR -300,0 

50 DEG:MOVE 470,200:FOR A=0 TO 350 STEP 
A:DRAW 320%150жС05(41,200%15ФЖБІК(А):КЕХ 
т 

70 X=20:D1=800:D2=360 

80 PLOT X,X,3:DRAWR DI,O:DRAWR 0,D2:DRAW 
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R -DI,O:DRAWR 0,-DZ 

90 PLOT X,X,C:DRAWR D1,D2:PLOT X,X+D2:DR 
AMR D1,-D2:C=0+1:1F C=14 THEN C=1 

100 1F X=650 THEN 130 


110 X=X+10:D1=D1-20:D2=D2-20 
120 GOTO 80 

130 FOR A=1 TO 13 

140 

150 FOR G=1 TO 13 

160 THEN 180 

170 

180 


190 
200 GOTO 130 


GRAFICOS ALEATORIOS 


Nos lo remite J. D. Mendez Lopez, y 
realiza tres bonitos dibujos aleatorios en 
la pantalla, 


10 
20 
30 
40 
so 
ве 
70 
80 
ED 


100 
110 
120 


CLS 

КЕМ ROO Ido 
REM жжжжж J.D. MENDEZ LOPEZ жжжжжж 
КЕМ OOOO Rana 
INK 0,0 

BORDER 0 

INK 1,26 

CLS:MODE 2 

FOR а=1 TO 1000 

q=ENDka 

PLOT q,RNDtar12 

NEXT a 


130 CLEAR 


140 


CLS: ORIGIN 0,0 


150 FOR a=1 TO 400 
160 Q=RNDXA 

170 DRAW 94,2ЖЕМрЖА%43ж2 
180 NEXT а 

190 CLS 

200 CLEAR 

210 FOR A=1 TO 200 
220 Q=ENDXA 

230 ORIGIN 200,A 

240 DRAW Q, RNDXA+43%2 
250 NEXT A 

280 GOTO 260 


EL RAYO LASSER 


Nos lo re- 
mite Luis 
Мага del 
Castillo, y 
a falta de 
mejor ti- 
tulo, he- 
mos deci- 
dido Па- 
marle «El 
Rayo 
Lasser», 
por lo es- 
pectacu 
lar, geo- 
metrico y 
animado 
del dise- 
ño que 
genera. 


ACCION 


¡Pon tu 
A MS 
TRAD en 
marcha! 
Musica e 
imagen 
simulta- 
neamen- 
te en tu 
monitor. 


iS КККК АКЕ 
2 ' жжжжж LUIS MARIA CASTILLO жжжжкжж 
Зб eKPERPPEKKPPLEKIIFIDKIILKKIKKKEKXE 

19 MODE 2 

20 C=4:RAD 

30 FOR N=0 TO 15:READ V:INK N,V:NEXT 

40 DATA 0,24,4,5,8,9,11,12,13,14,17,20,2 
1,22,24,25 

50 FOR X=0 TO 45 

6% ORIGIN 70,340:DRAW SOXCOS(X),SOKSIN(X 
1, 1:DRAWR 295, -200,C 

то ORIGIN 570,340:DRAW SOKCOS(X),SOKSIN( 
X), 1:DRAWR -295,-200,0-1 

80 ORIGIN 70,70:DRAW SOXCOS(X),SOXSIN(X) 
, 1:DRAWR 295,200,0-2 

90 ORIGIN 570,70:DRAW SOXCOS(X),SOXSINIX 
J, 1:DRAWR -295,200,C-3 

100 С=0+1:1Е C=14 THEN C=4 

110 NEXT X 

120 ORIGIN 0,0:MOVE 470,200 

130 FOR X=0 TO 45 

140 DRAW 320+175:C05(X),200+175XSIN(X), 1 
NT(RNDK13)+1 


150 NEXT X 
160 FOR A=1 TO 7 
170 INK A,24 


180 FOR тот 
190 IF G=A THEN 210 
200 INK 6,0 

210 NEXT G 

220 NEXT A 

230 GOTO 160 


10 CLS 

20 ЕЕН RIOR 
30 REM жжжжж J.D. MENDEZ LOPEZ жажжжжж 
40 КЕМ rde onon ie Кккк 
50 HODE 2 

60 FOR a=1 TO 200 

70 ORIGIN 300,4 

80 DRAW 10,a 

90 SOUND 1,500,5 

100 NEXT 

110 SOUND 1,200,10:SOUND 1,250, 10:SOUND 
1,300, 10:500№ 1,350,10:SOUND 1, 400, 10 
120 CLS 

130 FOR а=1 TO 400 

140 ORIGIN 200,a 

150 PLOT 100%С05(а), 100%51М(а) 

160 NEXT 

170 CLS 

180 FOR a=1 TO 400 

190 ORIGIN 100,2 

200 DRAW 100xC0S(a), 100XSIN(a) 

210 NEXT 

220 CLS 

230 FOR a=1 TO 100 

240 ORIGIN 200,200 

250 DRAM 0,a 

260 DRAW a,a 

270 DRAW а,0 

280 DRAW 0,0 

290 NEXT 
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IMPORTANTE: Los anuncios incluidos en estas ра- 


ginas son siempre a titulo particular. Sin animo comercial. 


Piratas abstenerse. 


INSTRUCCIONES 


e Vamos a introducir una serie de mejoras en 
estas paginas que empiezan con la inclusion 
de una sección de Bolsa del Trabajo, tanto 
para demandas como para ofertas. 

e Debido al grandísimo interés despertado 
por la sección C-V-C en los lectores de AMS- 
TRAD USER, y ante la imposibilidad de publi- 
car todos los cupones que recibimos (más de 
1.000 mensuales), nos vemos obligados a pro- 
poner las siguientes normas: 

— No se admitirá más de un cupón por sec- 
ción Compro, Vendo, Cambio o Trabajo. 

— Queda totalmente prohibida la utilización 
de estas páginas a los PIRATAS. 

— Con el fin de ganar en agilidad, interés y 
comprensión de los anuncios clasificados he- 
mos decidido poner una cuota de 50 pesetas” 
por anuncio publicado. 


* El dinero se puede enviar en sellos de correo. 


ELECTROCARDIOGRA- 
FIA. Necesito información e in- 
tercambio de ideas para crea- 
ción de un programa que simu- 
le las situaciones eléctricas del 
electrocardiograma. Carnbiaria 
información o programa por las 
gracias de antemano. Diego 
Нотап Barroso, Lima, 3, 5.9 A. 
21005 Huelva. 

NO CAMBIAR con Jordi 
Tarres Sentañés, de Barcelo- 
na, os lo dice uno que ha pi- 
cado, 

VENDO ordenador Amstrad 
CPC-6128. Monitor color, fun- 


das para el monitor y teclado. 
Siete discos con muchos jue- 
gos y programa, como Turbo 
Pascal y DEV-PAC (ensabla- 
dor). Todo por 80.000 pesetas. 
Esteban Lázaro, Torpedero 
Tucumán, 26. 28016 Madrid, 
Tel. 458 66 39. 

VENDO CPC-464, monitor 
F/V. Embalaje original sin ape- 
nas uso. Con programas y li- 
bro de C/M. Precio: 45.000, 
discutibles. José Pedro Moro. 
Tel. 458 00 01 (Madrid). 


COM 


VENDO Locoscript 2, ver- 
sion original, en ingles, con 
manual importado. 8.000 pe- 
setas. También me interesa 
cambiar programas para 
PCW-8256 y 8512. Gran Va- 
riedad. Sólo con Instrucciones. 
Tel. (91) 274 47 07. Angel. 

ORDENADOR Amstrad 
464, Cassette y monitor fosto- 
ro verde, transformador adap- 
tador para televisión color, 
nueve cintas juegos. Precio: 
45.000 pesetas. Tel. 22 15 46. 
Tardes. 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
con joystic, cable de impreso- 
ra y cable de cinta. 15 discos 
con programas, como Cobol, 
W.S., Amsfle, Pascal, Eas- 
word Multipian, Mini, Office, 
spread, contable, facturación y 
juegos Sorcery, Comando, Ar- 
konoid, tenis, etcétera. Todo 
por 75.000 pesetas. Tel. (977) 
60 17 53. Valls (Tarragona). 

VENDO CPC-6128, monitor 
color, nuevo, con garantía, con 
programas de geografía, cien- 
cias. 90.000 pesetas. Interesa- 
dos llamar al Tel. (93) 
778 15 88. Horario comercial. 
Preguntar por Patricio. 

¡AVISO a todos los compra- 
dores! No intercambiéis juegos 
con Salvador García Díaz, San 
Andrés, 24, 2A. Tel: (952) 
64 13 06. Es un estafador y un 
ladrón de discos. Se despide 
un desgraciado amstradicto 
engañado. | 

SI SABES Assembler y te 
gustaría programar juegos 
para Amstrad o Espectrum, no 
dejes de llamar a José Vicente 
Pons, Rodríguez de Cepeda, 
35, 3° О. Llamar al Tel. (96) 
360 84 78. Valencia, ¡No lo du- 
des! 

BUSCO, para Valencia, pro- 
gramadores en código maqui- 
na para formar compañía de 
juegos. Llamar al Tel. (96) 
360 84 78; o escribir a José 
Pons, Rodriguez de Cepeda, 
35, 3.” 46021 Valencia. 

PROGRAMACION a medi- 
da en Basic y en DBase Il, Lla- 
mar a Jordi al Tel. 300 77 86. 
Barcelona. 

BUSCAMOS programado- 
res en código maquina para 
PC. Compatbles trabajo serio. 
Acudir o escribir a Játiva, 1 В. 
46002 Cetisa (Valencia). 

NECESITAMOS programa- 
dores que conozcan paquetes 
y programas como Open Ac- 
ces, DBase lll, Sinfoni Lotus, 
procesadores de textos, conta- 
bilidad, facturación, Stocks, 
Autocad, etcétera. Trabajo se- 
rio y bien pagado. Escribir al 
apartado de Correos 1.822, de 
Valencia. 

LAS ARENAS. Necesito co- 


laboración manejo Amstrad 
PC para gestión y comunica- 
ciones. Tel. 464 21 83. Koldo. 

SE OFRECE programador 
con experiencia en Mantis y 
Cobol, estructurado. Los inte- 
resados escribir a Miguel Flo- 
res Prieto, Marbella, 20, 1° В. 
Madrid. 


MURCIA 


ULTIMAS novedades en 
programas de todo tipo: jue- 
gos, utiidades, gestion, aplica- 
ciones, etcetera. Titulos como 
Bob Winner, Dustin, F. Martin, 
Shockway Rider, Tracer, Dis- 
cology, Satan, Placon y mu- 
chos mas. Escribir a Jose Car- 
los Soto Cegarra, Cuesta Blan- 
ca, 30, 30396 Cartagena. Pro- 
gramas para todos los mode- 
las Amstrad, y dentro de muy 
poco para PC. Mas de 350 jue- 
gos, 150 de utilidad, gestión y 
aplicaciones. 

CAMBIO programas e infor- 
mación sobre Amstrad 
PC-1512 de cualquier tipo. Es- 
cribir a Valentín López G., 
Avda, Emilio Piñero, 1, 2. A. 
30007 Murcia. Tel. (968) 
23 95 37. 

VENDO video-juego Philips 
G 7000, como nuevo. Con tres 
cartuchos de regalo por el pre- 
cio de 10.000 pesetas. Para 
mayor información llamar al 
Tel. (963) 1002 17. Cartage- 
na. Preguntar por Sergio. 


ANDALUCIA 


VENDO, cambio y compro 
juegos. Las ŭltimas noveda- 
des. Al vender los juegos los 
vendo a 100 pesetas, las últi- 
mas novedades a 160 pese- 


tas. También cambio cualquier 
cosa, la que pida, por discos 
virgenes. Tel. (958) 57 19 85. 
Granada. 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
monitor fosforo verde, joystick, 
lighpen, funda y seis discos 
con juegos por 80.000. Luis M. 
Bermúdez, Eras Bajas, 4, 
18240 Pinos Puente (Grana- 
да). Tel. (958) 45 03 96. 

SOY un usuario de Amstrad 
y me gustaría intercambiar jue- 
gos, preferiblemente en dis- 
cos. Escribir a Oscar Daza Al- 
fonso, Olega y Gassetst, 2, 8.“, 
2.8 25007 Huelva. = | 

COMPRO unidad de disco 
sin controlador para 
CPC-6128. Daria 10.000 pese- 
tas. Apartado de Correos 81 
Marbella (Málaga). Tel. (952) 
82 51 67. Preguntar por Pedro. 
También pagaría con Visa, 
máximo 15.000 pesetas. 

СРС-464, monitor color, con 
mas de 100 programas de jue- 
gos y utilidades, Joystick y cur- 
so Basic Autodidacta. Tel. 
(956) 305517 (tardes). Pre- 
guntar por Julio. Jerez de la 
Frontera. 

MONITOR verde CPC-464 
por uno a color. Tiene tres me- 
ses y garantía. Totalmente 
nuevo. Llamar al Tel. 63 07 80, 
en horas de comercio. Almú- 
fecar (Granada). Preguntar 
por Manuel Sánchez Alonso. 
Gracias, 

USUARIO Amstrad 
PCW-8512 interesado en ad- 
quirir programas, trucos, etcé- 
tera. Escribir a Manolo Ariza 
Becerra, urbanización La 
Roca, bloque 6, 2.9 D. 29011 


Málaga. 
CAMBIO, compro o vendo 
programas para el 


PCW-256-512. Tengo juegos y 


PRO-VENDO-CAMBIO 


utilidades. Anímate y escribe a 
Domingo Collado, barriada 
San Ginés, 25. Jerez de la 
Frontera (Cádiz). Seguro que 
sales contento de tenerme 
como amigo. 

DESEARIA contactar con 
los usuarios de Amstrad 
CPC-464. Mandar una lista de 
juegos a José Antonio Barran- 
co López, Virgen de la Cabe- 
za, 27. Jamilena (Jaén). Tel 
56 61 02. 

DESEARIA cambiar progra- 
mas para Amstrad 8256, espe- 
cialmente que sean originales 
en Basic. También otros. Es- 
cribir a José Hazan, carretera 
Málaga, 25, 2.9 A. 11203 Alge- 
ciras (Cadiz). 

VENDO CPC-6128, pantalla 
fosforo verde, con discos ma- 
nual y disco regalo. 70.000 pe- 
setas. Manuel Francisco 
Carro. Tel. (956) 28 70 24, de 
15 a 16.30. Me interesa com- 
prar POW-B51208256 _ 

CAMBIO programas utilida- 
des para el Amstrad 
CPC-6128. Contabilidad, Dis- 
covery, Biggless, Armymove, 
etcétera. Escribir o llamar a 
Francisco Rodríguez Cabello, 
Calvario, edificio El Cisne, 
4. C. Marbella (Málaga). Tels. 
77 08 51 y 77 84 00. 

SOLO PCW. Club de usua- 
rios de PCW a nivel nacional 
con interesante medio de rela- 
ción. Tenemos todo para 
PCW. Sin interés económico. 
Escribir a Miguel. A. Muñoz 
Vara, Fray Tomás de Berlan- 
ga, 9, bajo B. 41010 Sevilla. 

CAMBIO juegos para el 
6128 y 464. Poseo disco y cin- 
ta. Tengo juegos como Com- 
mando, Ghost'n Goblins, Ping- 
ропа, Hypersport, Camelot, 
Profanition, Yie ar Kungfu, 
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Creen Debet, Kunfu-Master, 
Cauldron, 3 Weeks in the Pa- 
radise, Raid, Pysamarama. 
Escribir a Isidoro Torrallo 
Luna, Ramón y Cajal, 2. Doña 
Mencia (Córdoba). Tel. (957) 
67 60 17. 

CAMBIO juegos, entre ellos 
Comando, Bom Jak, Gren Be- 
ret, etcetera, Interesados lla- 
mar al Tel. 45 02 90; o escribir 
a Diego Jacobo Lucena Gon- 
zález, General Aranda, 21 

CAMBIO programas para 
M64-6128. Tengo 500, entre 
ellos todas las novedades na- 
cionales e internacionales. 
Contesto a todos. Escribir a J. 
Antonio Ortega González, ur- 
banización Bahía de Algeciras, 
bloque 1, 6-2, 6. С. 11028 Al- 
gecerias (Cádiz). Mandar lista. 

AMSTRAD CPC-464, moni- 
tor color, impresora, tableta 
gráfica, lápiz óptico, modula- 
dor, dos sintetizadores de voz, 
libros, revistas y muchos pro- 
gramas comerciales. A un pre- 
cio estupendo. Ven y ve el 
equipo seguro que te conviene 
y зі no puedes venir a verlo es- 
cribeme. Antonio Extremera 
Peñalver, Estación, 96. Cani- 
llas de Albaida (Málaga). 

CLUB recién formado desea 
contactar con otros clubes en 
Granada capital. Amstrad CPC 
con cassette. La dirección es 
La Cruz, 22, 18197 Pulianas 
(Granada). Tel. 20 84 03. Aser 
posible mandar lista y direc- 
ción. Total seriedad. 

CAMBIO todo tipo de pro- 
gramas para Amstrad 
CPC-6128. Sólo disco. Poseo 
más de 500. Contestaré a to- 
dos. Mandar lista a Enrique 
González Bernal, Lima 18, 
bajo B. 21005 Huelva. 

USERADICTOS. ¡Atención! 
Lenguajes de programación, 
utilidades y juegos te esperan 
para ser cambiados o vendi- 
dos por otros. Sólo disco. Pro- 
meto escribir todas las cartas 
recibidas. Salvador Lintado 
Pastor, Capuchinos, 1. 29700 
Vélez-Málaga (Málaga). 

NECESITO ficheros de bási- 


mar al Tel. (954) 41 52 34; 
escribir a Juan G. Poley, Ata- 
nasio Barron, 9, 4.9 D, 41003 
Sevilla. Dispongo del Chess de 
Psion (de lo mejor. Por favor, 
urge bastante. 
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COMPRO V 


са, Vbasicah o GWbasic. Lla- ! 


CASTILLA-LA 
MANCHA 


DESEARIA que me den tru- 
cos y programas para el Ams- 
trad CPC-6128. Hace poco 
que lo compre y no tengo in- 
formacion, Escribir a Madre de 
Dios, 6. Sonseca (Toledo). Tel. 
(925) 38 01 94. Preguntar por 
Rafa. 

CAMBIO programa de utili- 
dad para CPC-6128. Disco o 
educativos. Llámame, tengo 
muchos. Tel. (925) 78 42 81. 
Luis. 

DESEO conseguir ргодга- 
mas educativos, utilidades, 
gestión para PC-1512. Espero 
informacion y precios. Aparta- 
do 274. 45600 Talavera de la 
Reina (Toledo). 

UNIDAD de disco DD1. Ba- 
rata. Sobre unas 15.000 pese- 
tas. Tambien cambio juegos. 
Poseo Army, Moves, Sigma 7, 
Radzone, Scooby Doo, Bart- 
man. Mandar lista a Jose Ra- 
món Diaz Palomares. Avda, 
Reyes Católicos, 22. 16321 
Cuenca; o llamar al Tel. (966) 
36 1248. Prometo contestar. 

ALGO grande se está for- 
mando. Es Bipper Soft, muy 
pronto todos lo conoceréis. Si 
quieres cambiar juegos de 
Amstrad acuérdate de noso- 
tros. Muy pronto nos conoce- 
газ. 


EXTREMADURA 


POR CAMBIO de ordenador 
vendo Spectrum Plus por 
12.000 pesetas. Llamar, de 21 
a 23 horas, al Tel. 41 31 40. 
Preguntar por Fernando. Pla- 
sencia (Caceres). 


2-4 


BALEARES 


COMPRO, cambio e! juego 
de Samantha Fox para 
СРС-464. A precio moderado y 
que sea original. Ricardo Gar- 
cía Sagrera, Teniente Jofre, 
33 B. 07007 Palma de Mallor- 
ca. 

COMPRO programas de 
contabilidad, facturación, con- 
trol de stock, gestión y juegos 
para PCW-8256. Tel 
40 27 10, a partir de las 21 ho- 
ras. Preguntar por Pedro. 


CANARIAS 


VENDO Amstrad PCW 
8256. Poco usado, casi nuevo . 
Urge vender. Con sus instruc- 
ciones y programas (Logo, Ba- 
sic, CPM/Plus, procesador de 
textos, programas). También 
el juego 3-D Clock-Chess. 
Además tres discos vírgenes y 
abundante papel para la im- 
presora. Los interesados en 
esta oferta deben dirigirse o 
escribir a Ignacio García Cal- 
cerrada, Simón Bolivar, 1. 
38007 Santa Cruz de Tenerife; 
o llamar al Tel. (922) 22 49 22. 

CAMBIO programas y jue- 
gos para CPC-464. Poseo, en- 
tre otros, Million il, Million l, 
Green Beret, Mutana Mount. 
Interesados escribir a Isidro 
Hernandez V., Vista Alegre, 
15. Breña Baja (S. С. de la Pal- 
ma). Prometo contestar. jAni- 
maos! 

SE INTERCAMBIA juegos 
para Amstrad CPC-6128. Man- 
dar lista. Tengo gran variedad: 
Gama Over, Arkanoid, ІКагу, 
Warr, etcétera. Avd. General 
Mola, 31, 3.* puerta 3; o llamar 
al Tel. 27 51 65. Santa Cruz de 
Tenerife. 

VENDO CPC-6128. Monitor 
color, muchos juegos en cinta 
y disco, y programas de ges- 


tión. Además cassette con са. 
ble. Buen precio. Tel. (922) | 
21 4635. 

PCW. Cambio, compro, y | 
vendo programas. Contesto 
seguro y envío lista. Escribir a 
José A. Guirao Fernández, Ca- 
mino de las Mercedes, 80. 
38208 La Laguna (Tenerife). 
Tel. 26 44 28. 

PROGRAMAS рага Ams- 
trad PC-1512. Utilidades y en- 
tretenimiento. Enviar lista y 
precios a José A. Ramos, Go- 
bernador Marín Acuña, 55. Las 
Palmas de Gran Canaria. 


COMUNIDAD 
VALENCIANA 


INTERCAMBIO, para PC y 
compatibles, programas. Man- 
dar lista de programas a Ma- 
nuel Perez Garrido, Peraz Me- 
dinas, 42, 5.9 B. 03007 Alican- 
te. Tel. (965) 12 34 15. 

VENDO ordenador Amstrad 
СРС 664. Con monitor fósforo 
verde. 50.000 pesetas. Tel. 
246 04 32. Alberto. 

ORDENADOR 6128 con 
monitor fosforo verde. 70.000 
pesetas. Regalo discos de jue- 
gos y gestión Tasword 128 y 
otros. Dionisio Berrecosa Val- 
des, Avd. Primero de Mayo, 
46. pta. 7. Valencia. Tel. 
357 15 53. 

CPC-6128. color. 100.000 
pesetas, Regalo cassette OR. 
Fundas, 30 discos llenos, pro- 
gramas juegos y prefesional. 
Escribir a Pascual Cánovas 
Raga, Gómez Ferrer, 55. 
46470 Catarroma. Tel 
156 02 91. Oficina. 

¡ATENCION, amstradmag- 
níficos! Cambio juegos o pro- 
gramas de utilidades para 
CPC-6128. Tales como Kane, 
Game Over, Winter Games, 
Cyrus Il, 3D Voice Chess, las 
tres luces de Slaurvwe, Bomb 
Jack y Uw Lared, elcétera. En- 
viar lista a Andrés, Antonio, 
100. Valencia. Tel. 370 49 24, 

VENDO juegos como Neme- 
sis, Yier Kunu!l, Saboteur ll, 
Donkey Kong, Dustin, Two and 
Two, Barbarian, Enduro Racer, 
Mag Max. Muy baratos. Intere- 


sados llamar al Tel. (96) 
150 84 80. José Luis. Alacuas 
(Valencia). Contestaré a todos. 

VENDO y cambio progra- 
mas CPC-464-6128 de juegos 
y utilidades. Poseo más de 100 
títulos (Huper Sports, Gray 5, 
etcétera). Interesados llamar al 
Tel. (964) 24 21 87; o escribir 
a Ronda Mijares, 103, 3° С 
12002 Castellón. Llamar de 9 
a 11 horas. 

DESEARIA conseguir el Tri- 
vial Pursuit original o el Bat- 
man, también original. Lo cam- 
biaría por el Sabotem ll y el 
Glider Rider, los dos origina- 
les. Interesados escribir a Ale- 
jandro Minguez, Dama de El- 
che, 13, 3.2 46023 Valencia, о 
llamar al Tel. (96) 367 13 57. 
Además de los dos juegos pa- 
garía 500 pesetas. 

INTERCAMBIO, vendo y 
compro programas en disco y 
Cinta para el 6128, Programas 
que tengo: Bob Winer, Enduro 
Racer, Saboteur 1, Oda Job ll, 
Discology, Handy Man, Copio- 
nes Turbo, Aceps, Bomb 
Jack II, Fernando Martín y 
más. Interesados llamar al Tel. 
357 28 86. Preguntar por Javi. 
Valencia. 

¡OCASION! Vendo ordena- 
dor Atari 800 XL. Incluye cas- 
sette con 2 joystick. También 
pantalla óptica y lápiz óptico. 
Sólo 17.000 pesetas. Llamar al 
Tel. (96) 1320339. También 
vendo e intercambio juegos de 
Amstrad a precios muy bajos. 
¡Animo! Preguntar por Juan 
Carlos. 

SI me compras mi ordena- 
dor (CPC-464 más DDI-1) por 
el precio que me costó 
(105.000 pesetas) te regalo 
150 juegos en cinta y casi 
1.000 en disco, además de re- 
vistas de informática valoradas 
en más de 100.000 pesetas, 


Ponte en contaco conmigo es- 
cribiendo al apartado 624, de 
Castellón. Envía franqueo para 
respuesta. 

CAMBIO, compro o vendo 
programas para el PCW-8256 
de todos los tipos. Contesta a 
todas las cartas. Interesados 
escribir a José Luis Albert 
Cruz, B. N. Factor, 14, 46860 
Albaida (Valencia); o llamar al 
Tel. (96) 239 12 88, de 23 a 
23.30 horas. 

PARA PC-1512 dBase lll о 
Integrated 7, Contabilidad, 1 y 
2 de Logic Control (originales), 
con manuales por Facturación 
Master o algún programa simi- 
lar de facturación y almacén. 
También estoy interesado por 
GwBasic de Microsoftl. Llamar 
al Tel. (96) 363 02 67. Toni Al- 
varez. Valencia. 


MADRID 


VENDO Amstrad CPC-6128 
color, En perfecto estado, con 
monitor color y unidad de dis- 
co, manuales y revistas, discos 
con juegos y utilidades. Opcio- 
nalmente: impresora 
DMP-2000 (Amstrad, nueva y 
de muy altas prestaciones. 
100.000 pesetas (impresora 
35.000). Interesados llamar al 
Tel, 747 33 47, de Madrid. Ma- 
rio Pons. 

AMSTRAD PCW-8256, con 
Ате, dBase ll, Supercal Il, 


Multiplan, Batman, con ma- 
nuales. 99.000 pesetas. Tel. 
478 33 23. Alberto. Regalo 
Manual CPM. 

PC. Desearia contactar con 
usuarios de PC's о compati- 
bles. Interesados escribir a An- 
dres, apartado 93. 28200 S. L. 
Escorial (Madrid). Tel. (91) 
890 38 92, 

VENDO discos para Ams- 
trad Апѕой, con estuche, a 675 
pesetas uno y 650 pesetas 
diez o más. Carlos. Tel. 
682 92 90. 

DESEO contactar con usua- 
rios de PC-15120 compatbes 
para intercambiar ideas, tru- 
cos, etcétera. Interesados es- 
cribir a Andrés A., apartado 93. 
28200 S. L. Escorial (Madrid). 
Tel. (91) 890 38 92. 

JUEGOS, trucos e ideas, et- 
cetera, para СРС-464. Ex- 
press Raider, Commando, F. 
Martin, Bas Ket, Master, Game 
Over, Army Moves, Barbarian, 
etcótera, Rafael Martinez. Tel. 
690 72 45. Fuenlabrada. 

MODULADOR de TV para 
Amstrad CPC-6128, imprasora 
compatible CPC-6128 y PC 
copiador Discology. Interesa- 
dos llamar, әп horas de comi- 
da y cena, al Tel. 729 33 66. 
Preguntar por Francisco. 

DESEARIA intercambiar tru- 
cos e ideas con usuarios de 
PC-1512 o compatibles. Inte- 
resados escribir a Andrés, 
apartado 93. 28200 S. L. Esco- 
rial (Madrid); o al Tel. (91) 
890 38 92. 

VENDO Spectravideo 
SVI-328, Data cassette 
SVI-904. Todo como nuevo. 
Además regalo Joystick Sony 
y muchos juegos y programas. 
Todo por 40.000 pesetas. 
Avda, Constitución, 32. Alko- 
bendas. Tienda de muebles. 
Tel, 651 99 46. 


CAMBIO programas en dis- 
co para el СРС-6128. Tengo 
mas de 250. Enviar lista. Juan 
Antonio Carrillo, Encomienda 
de Palacios, 181, 4.” В. 28030 
Madrid; o llamar al Tel. 
773 81 89. 

VENDO sintetizador de voz 
para 464-664-6128 en caste- 
llano, Marca'MHT'. Nueva. 
Con cassette de manejo. Re- 
vistas Amstrad User y utilida- 
des, como Tascopy, Tasprint, 
Mini Office, contabilidad do- 
méstica, cuentas comerciales, 
В. datos. Proc. textos. Tel. 
6728180 28820 Os kda. 
Vietor. 

AMSTRAD PC-1512, moni- 
tor color, dos discos, siete me- 
ses. Garantia. Autocad, Soft 
Accesis ІІ и otro Software ma- 
nuales, libros Basic-2. 
180.000. Llamar, noches, al 
Tel. 468 10 88. Manolo. 

JUEGOS y utilidades, Me in- 
teresa Image System y Dr. 
Draw. Enviar lista, me intere- 
san nuevas novedades, Escri- 
bir a David Chivato, Travesia 
del Pino, 3, В. О. Colmenar 
Viejo (Madrid). Tel. (91) 
845 11 77 (comidas). 

PROGRAMAS para el Ams- 
trad 464 en cinta. Poseo más 
de 100. Interesados escribir a 
F. Javier, San Bernabé, 16. El 
Escorial. Tel. 890 02 22 

VENDO impresora serial, 
marca Sciko Sha-1000. Nue- 
va. Precio muy interesante. 
Llamar al Tel. 274 84 77. José 
Luis, 

DESEARIA ponerme en 
contacto con usuarios del 
Amstrad 6128 para el inter 
cambio de juegos, programas, 
ideas, trucos. David Larroca 
González, Las Eras, s/n. 
28723 Pedrezuela (Madrid). 
Mandar lista, contesto siem- 
pre. 
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HAN SACADO EL РС 1640 
CON MÁS MEMORIA, CON MEJORES] 
GRÁFICOS, сом MÁS POSIBILIDADES 
CON MAS FUTURO... 


ҮКІМІ QOE ÍNFELIZ 


DEBERÍA APONTARSE 
AL CLUB DE 105 


ME SIENTO! 
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CAMBIO, compro y vendo 
programas PCW-8256 y 8512. 
Utilidades, lenguajes, gestión, 
juegos. Todo documentado. 

'ariedad. Garantia. Angel Fer- 
nández, O'Donnell, 49, 3. izq- 
da. 28009 Madrid. Tel. 
274 47 07, 

CAMBIO juegos para 
СРС-6128 y 464. También 
busco programas de utilida- 
des, preferentemente un co- 
pión que pase de cinta a dis- 
co, Llamar al Tel. 675 7653. 
Preguntar por Eduardo. 

DESEARÍA conocer trucos 
de juegos y de código máqui- 
na. Llamar por Tel. a Juan Ma- 
ria Hernandez Perez. Vivo en 
Villaverde Bajo (Madrid). Tel. 
797 74 72. 

COMPRO una impresora 
por 10.000 pesetas en buen 
estado, y con manual de ins- 
trucciones, Llamar al Tel. 
47600 46. Madrid. Preguntar 
por David (horas de comidas). 

DESEARIAMOS contactar 
con usuarios Amstrad para in- 
tercambiar ideas, juegos, utili- 
dades, etcétera, Fernando 
Hermosilla, Gil de Andrade, 
10, 3. С. Alcala de Henares 
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(Madrid). Tel. 881 66 30, de 15 
a 17 horas. 

PC, intercambio. Mas de 
300 programas. Luis V. Rodri- 
guez del Valle, Jose Abascal, 
14, 7. A. 28003 Madrid. Tel. 
(91) 445 33 88. р 

САМВІО ргодгатаѕ рага 
РС-1512 у compatibles, poseo 
más de 100. También para 
CPC-6128 juegos y utilidades. 
José L. Barderas, Humilladero, 
29, 1.9 28110 Albacete (Ma- 
апа). 

CAMBIO programas de todo 
tipo para PC-1512. Tambien 
acepto trucos, consejos, revis- 
tas, etcétera. Via Compluten- 
se, 3, chalet 2. Alcala de He- 
nares. Tel. 888 11 70, de 14 a 
15 y de 22 a 24 horas. Pregun- 
tar por Carlos. 

¡HOLA! Soy un nuevo usua- 
rio del fabuloso PC-1512 y me 
gustaría contactar con gente 
para intercambio de juegos, 
utilidades, ideas, etcétera. Tel. 
(91) 738 40 35. Alberto. 

CAMBIO programa Amsiile 
(ficheros) por cualquiera de és- 
tas: Stock-almacén, cantabili- 
dad, gráficos, hoja de cálculo, 
vencimientos, contabilidad o 


JO-CAMB 


agenda. Para el Amstrad 8256 
Contactar con Ignacio Peina- 
do, Toledo, 28, 1.9 Izqda 
28005 Madrid. Tel. 266 09 97. 
Tambien compro. 

AMSTRAD 6128 F. V. Con- 
tado, barato. Incluye Amsfile 
dBase Il, etcetera. Contactar 
con Pablo Luis de Hoyos, 
Sainz, 194. 28030 Madrid. Tel. 
773 08 85. Sólo interesados. 

CAMBIO programas para 
los CPC, tanto utilidades como 
juegos. Tengo cientos de pro- 
gramas. Seriedad. Mandar lis- 
ta a Miguel Alvarez, Raimundo 
Fernández, 19, 5.” izada. Villa- 
verde (Madrid). Tel. 254 38 47. 

VENDO impresora Amstrad 
DMP 3000, nueva, sin desem- 
balar, con garantia de Indes- 
comp. Tels. 730 45 88 y 
650 15 42. 

JUMP JET en disco. Precio 
a convenir. Jesús Perez. Tel. 
717 63 24, preferentemente 
Madrid. 

¡ATENCION, ganga! Vendo 
They Sold, A Million, Rambo, 
Math Day, Hit Paa, Elite y 
Fernando Martin Basket, En 
total once juegos en cuatro dis- 
cos originales para 6128. Lla- 
maral Tel, 738 83 60. Pregun- 
tar por Víctor. Los once juegos 
por 6.500 pesetas. 

POR CAMBIO de ordena- 
dor, vendo Amstrad 6128, en 
perfecto estado, con monitor 
en color, diversas utilidades y 
juegos en disco y cinta. Rega- 
lo con ello una colección de re- 
vistas de informática, especia- 
lizadas en este ordenador, In- 
teresados llamar al Tel. (91) 
2339504, de 9 a 15, o а! 
606 34 76, de 10a 11 de ia no- 
che. Preguntar por Pedro Diaz. 


ARAGON 


COMPRO juegos y utlida- 
des para Amstrad СРС-6128, 
Mandar lista a Francisco Ro- 
mero, Travesia del Generalisi- 
mo, 2. Calaceite (Teruel); o lia- 
mar al Tel. (974) 85 10 19. 
COMPRO juegos y ullida- 
des para Amstrad CPC-6128. 
Mandar lista a Luis Segura, 
General Monasterio, 2. Cala- 


ceite (Teruel); o llamar al Tel | 
(974) 85 1102. 

OFERTA. Vendo, cambio 0: 
compro últimas novedades. 
como el Barbarian, Fernando 
Martín, Two on Two, Basun y 
otros más importados por un 
amigo de Inglaterra. Llamar o 
escribir a Borja Sancho, араг. 
tado 5. 50540 Borja (Zarago 
za). Tel. (976) 86 77 28. Aviso, 
no defraudo, rapidez segura. 
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NAVARRA 


ORDENADOR Amstrad 
PCW-8512, con programas de 
contabilidad y compilador Pas- 
cal y Cobol. Todo por 140.000 
pesetas. Interesados llamar al 
Tel, (948) 24 36 20; o escribir 
a Javier Barrios Ibáñez, José 
М. Beobide, 5, 1.° Pamplona. 

COMPRO todo tipo de pro- 
gramas en disco para PC com- 
patible. Enviar relacion a J. 
Moriones, Avda. Pio ХІІ, 7. 
31008 Pamplona. 

PROGRAMAS PCW-8256, 
Interesados dirigirse a Luis 
Saso Sandua, Malo Munilla, 
31500 Tudela (Navarra). Man- 
dar lista. 

COMPRO y cambio todo 
tipo de utilidades y programas 
educativos para PC-1512. Ra- 
món de Miguel Sáenz, Amaza- 
bal, 16, 4." 31880 Leiza (Na- 
varra). 


LA RIOJA 


TODO tipo de programas 
para PC-1512 y compatibles 
juegos procesadores araficos, 
Se cambian por otros simila- 
res. Javier Arevalo, Chile, 4, 
5.9 О. 26005 Logroño. Tel 
22 45 70. 


V. C. C. Juegos a 75 pese- 
tas y utilidades a 125. Escribir 
a David Fernández Pérez, 
Ollauri. 26223 Hormilla (La 
Rioja) 


CASTILLA-LEON 


VENDO o cambio progra- 
mas para PC-1512 o compati- 
bles. Interesados escribir a Al- 
fonso Sanz, apartado de 
Correos 628. 24080 León. 

¡HOLA!, os saludo desde 
Palencia. Tengo un CPC-664. 
Tengo muchos juegos. Ultimas 
novedades, como Fernando 
Martín Basket, Arkanoid, Dra- 
gon's, Lair ll, Giller, Gorila, 
Leader, Rider, etcétera. De- 
searía venderlos a 125 pese- 
tas cada uno. Cambiaría Fer- 
nando Martin, Dragon's, Lair ll, 
Arkandid, Creen y Beret por 
los juegos Express, Raider y 
Cobra. Escribir a David Gu- 
tiérrez Menéndez, Pidal, 1, 
1.9 С. 34004 Palencia. Tel. 
(988) 72 82 92. 

CAMBIO, vendo y compro 
juegos y utilidades para 
CPC-6128. Interesados man- 
dar lista a Jose M.“ de la Vega 
Carnicero, General Franco, 16. 
37200 La Fuente de San Este- 
ban (Salamanca). Tels. 
44 02 44 y 25 53 85. 

CAMBIO juegos para 6128 
en disco con gente de Palen- 
cia. Llamar al Tel. 72 64 29; o 
escribir a Oscar Castellanos, 
Avda. Valladolid, 31, 1.2 В. Pa- 
lencia. Poseo alrededor de 80 
juegos con varias novedades. ' 

¡HOLA colegas!. Desde Bur- 
gos os mandamos saludos. 
Tenemos las últimas noveda- 
des y las que no son tan últi- 
mas; si estás empezando o tie- 
nes ya muchos juegos escríbe- 


nos a Victor Manuel Sacristán, 
Legion Española, 1, 7.* В. 
09001 Burgos. Este no es un 
anuncio cualquiera. No espe- 
res más y escribenos. 

VENDO y/o cambio cintas 
originales (Ping-pong, Sabre 
Wulf, Choppes Squad, etcéte- 
ra). También juegos en disco. 
Interesados llamar al Tel. 
29 47 65, de Valladolid. Pre- 
guntar por Alejandro. 

DESEARIA contactar con 
usuarios de Amstrad para el in- 
tercambio, compra y venta de 
programas para los CPC. Ten- 
go un 6128 con disco y cinta. 
Poseo novedades. Interesa- 
dos escribir a José Luis Due- 
ñas Camara, Pablo Ruiz Pi- 
casso, 3, 1.2 A. 09007 Burgos. 
Tel. (947) 21 06 75, de 15 a 
15.30 horas. Mandar lista, con- 
testaré a todos. 

VENDO Interface Multiface 
TWO, prácticamente nuevo, 
por cambio de ordenador. 
15.000 pesetas. Interesados 
escribir a Clemente Martín, 
San Martín, 4, 2°C. 47400 
Medina del Campo (Vallado- 
lid). 

VENDO Amstrad СРС-664 
color, con joystick, juegos y 
programas comerciales por 
95.000 pesetas, negociables. 
Tel. 43 34 15, de Segovia. 

¡ATENCION!, compro, cam- 
bio o vendo juegos para CPC. 
Tengo más de 300. Interesa- 
dos llamar al Tel. (947) 
2297 13, de Burgos. Pregun- 
tar por Jesús 

PC. Interesados en vender 
programas para PC-1512 de 
todo tipo. Enviar lista de pre- 
cios a Charo Pintor Enríquez, 
Batalla de Bailén, 14, 6.9A. 
24400 Ponferrada (León). 

CAMBIO programas para el 
СРС-464 y 6128 en cinta. Inte- 
resados escribir a Miguel A. 
Sierra, Arenal, 120, 5, D. 
09200 Miranda de Ebro (Bur- 
gos). Mandar lista. Contestaré 
a todos. Poseo muchos. 

VENDO impresora Amstrad 
DMP 3000 nueva. Llamar al 
Tel. (987) 20 55 75, de 15 a 17 
horas. Preguntar por Javier. 

AMSTRAD PCW-8512, 
comprado en octubre 1986, 


Nuevo. Unas veinte horas de 
funcionamiento. Precio: 
140.000 (discutibles). Ltamar 
al Tel. (923) 23 92 66 (noche). 
Federico (Salamanca). 
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VENDO ordenador SVI 328, 
con adaptador MSX, cassette, 
programas, mando, manuales, 
revistas. Todo por 40.000 pe- 
setas. Tel. 39 52 36, de 20 a 
22 horas. Preguntar por Alva- 
ro (Guipúzcoa). 

PCW-8256. Cambio impre- 
siones e ideas sobre el PCW, 
ya que soy nuevo con los or- 
denadores. Esaibir a nado 
Iriondo Azpilgoeta, 37, Menda- 
ro (Guipúzcoa). Contesto a to- 


dos. 

INTERCAMBIO programas 
para el CPC. Interesados en- 
viar lista de programas al apar- 
tado de Correos 169, de Irún 
(Guipúzcoa). A vuelta de 
correo enviaré mi lista de pro- 
gramas 

CAMBIO juegos para 
СРС-6128 en disco. Interesa- 
dos escribir a Pasaje de Alco- 
lea, 2, 5.2 izada. Nodostia. Tel. 
28 44 06, noches. Prometo 
contestar. Alfonso Santos. 

РСУУ-8512 con programas y 
juegos. Precio a convenir, pero 
por encima de las 100.000 pe- 
setas. Llamar al Tel. 
449 28 41. Francisco Vizalla 
Basauri, Lendakari Aguirre, 18, 
1D. 

DESEARÍA contactar con 
usuarios de Amstrad 
СРС-6128 Tengo buenos pro- 
gramas, utilidades y juegos. 
Seriedad y prometo contestar 
Tel. 46 91 68. Javi, Calzada de 
los Cuarteles, 2, 2° В. 20014 
San Sebastián. 

CAMBIO todo tipo de pro- 


gramas para СРС-6128. Escri- 
bir a Juan Ramón Losada, Jar- 
dines de Zaldiaran, 4, 6.°, izq- 
da. 01008 Vitoria. 

CAMBIO todo tipo de pro- 
gramas para CPC-6128. Escri- 
bir a Juan Ramon Losada, Jar- 
dines de Zaldiaran, 4, 6.9 Izq- 
da. 01008 Vitoria. 


CANTABRIA 


CAMBIO juegos para Ams- 
trad CPC-6128. Sólo disco. 
Tengo muchos, entre ellos 
Commando, Grand Prix, Ex- 
ploding, Fist, Batman. Manuel 
Palacio Toyos, Lasaga Larre- 

la, 5, 4.9. 
Torrelavega (Santander). Tel. 
(942) 89 18 22. 
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ASTURIAS 


SPECTRUM, Ivescisk, pro- 
gramas, revistas, GP 505. 
40.000 pesetas. О cambio por 
impresora Amstrad para 
СРС-6128. Preferible Asturias. 
Jorge Martínez, Méjico, 9, 
8. D. 33011 Oviedo (Asturias). 

CAMBIO o compro progra- 
mas para РСМ/-8256 sobre 
loto y quinielas Si alguien lo 
tiene, comunicar a Francisco 
Jose Huerta, Comandante Va- 
llespín, 31, 1.2 D. 33013 Ovie- 
а 


о. 
VENDO lápiz óptico The 
Electric Estudio (nuevo). Sólo 


INUNCIESE POR MODULOS 
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lo he usado un par de veces. 
Programa Art Studio: 9.000 pe- 
setas. O también estoy dis- 
puesto a cambiarlo por un mo- 
dulador CPC-128, TV color, 
bien cuidado. Tel. 8704 77. 
Manuel Gutiérrez García. Villa 
Maite. Los Matiella Candás 
(Oviedo). 

CAMBIO y vendo todo tipo 
de programas para CPC-6128 
(juegos y utilidades). Contesto 
a todos. Llamar al Tel. 
38 38 58; o escribir a Luis Bau- 
sela, Munilla, 11, 3.” dcha. 
33210 Gijon (Asturias). Enviar 
lista. 


GALICIA 


SE HA FORMADO un club 
para usuarios de Amstrad, 
MSX, Spectrum, IBM y Com- 
modore Amiga. Trabajamos en 
equipo y disponemos de todo 
tipo programas, pokes, trucos 
e incluso periféricos. Se llama 
Multigames. Para recibir más 
información escribir a Carlos 
Vázquez Méndez, Progreso, 
s/n. 36880 La Cañiza (Ponte- 
vedra). Tel. (986) 65 10 06. 

PROGRAMAS didácticos 
originales para 6128 o 1512. 
Antonio Gregorio Montes, Pa- 
saron y Lastra, 1, 2. B. 27700 
Ribadeo (Lugo). 

CAMBIO juegos para el 
СРС-464. Me interesa conse- 
guir el OTAN-Europa, Teatro 
de Operaciones. Interesados 
dirigirse a Carlos Castro Igle- 
sias, Fernandez Ladreda, 35, 


1.°А. 36003 Pontevedra; o lla- 
mar al Tel. (986) 84 48 04, en 
horas comida o por la noche. 

INTERCAMBIO programas 
para Amstrad CPC. Tengo 
unos 300. Ultimas novedades: 
Fernando Martin, Last Mission. 
Interesados escribir a Jorge 
Gonzalez Marques, Alonso 
Ojeda, 10, 1.” 36207 Vigo 
(Pontevedra). 

¡ATENCION!, oportunidad. 
Vendo juegos a 175 pesetas 
unidad. Poseo los mejores: 
Avenger, Army Moves, Game 
Over, etcétera, en cinta y dis- 
co. Escribe a Antonio Lago Da- 
costa, Avda de Portugal, 157. 
36000 Nigran (Pontevedra). 

DESEARIA comprar los si- 
guientes juegos: Paperboy, 
Movie, Elevador Act, Infiltrator, 
Gunstar, West Bank. Origina- 
les, Todos a 400 pesetas y to- 
dos para CPC-464. Ricardo 
Iglesias Fernández, Río Lérez, 
24, 3.? 15404 El Ferrol (La Co- 
ruña). 

DESEARIA contactar con 
usuarios de ordenadores Ams- 
trad. José A. Franco Arévalo, 
Vereda del Polvo, 7, 3.” 15002 
La Coruña. Tel. (981) 
20 47 79. 

CAMBIO programas para el 
CPC-6128. Aseguro respues- 
ta. Carlos Salgado Vázquez, 
Avda. La Coruña, bloq. H, 
4.2 В. Noia (La Coruña). 

VENDO monitor color Ams- 
trad. Precio: 40.000 pesetas. 
De regalo 94 revistas de Ams- 
trad semanal. Vendo discos a 
1.200 pesetas, llenos de pro- 
gramas de juegos y utilidades. 
Interesados dirigirse a Orlando 
Alonso, Ed. А Casiña, 1.?, 
F-P2-3. 32004 Las Lagunas 
(Orense). 

CLUB «Multiganes» para 
usuarios Spectrum MEX, Ams- 
trad, IBM. Intercambio de 
ideas, programas, juegos, etc. 


Contactar con Adolfo Lopez 
Vazquez. Tel. (986) 65 12 98, 
Progreso. La Coruña (Porte- 
vedra) 


CATALUÑA 


CLUB de usuarios de PC y 
compatibles de Barcelona se 
cambian o venden toda clase 
de programas para PC y com- 
patibles. Tanto de gestión pro- 
fesional, como de juegos. Inte- 
resados llamar al 
Tel. 235 59 52, preguntar por 
Jaime; o al Tel. 258 59 60, pre- 
guntar por Carlos. Barcelona 

DESEARIA cambiar progra- 
mas para PC o compatibles. 
Escribir a Jordi Dolcet Godia, 
Doctor Huguet, 22. 25180 Al- 
carrás (Lérida). Prometo con- 
testar. 

CLUB Amstrad EP-ROM, in- 
tercambia y vende juegos y uti- 
lidades, sólo intercambiamos 
en Cataluya y vendemos a 
toda la Península Ibérica. Te- 
nemos de todo, y si algo nos 
falta lo tenemos a los pocos 
días de habernosio pedido. To- 
dos los programas los vende- 
mos a 150 pesetas. Sola y ex- 
clusivamente en disco. Escribir 
a Xavier Parramon Porcell, An- 
gel Guimerá, 95, 4.2, 1. Salt 
(Gerona). Tel. (972) 23 42 06, 
о a Jose Bollo Delgado, Pa- 
checo, 24, 3.” Salt (Gerona) 
Tel. (972) 23 42 06. El club os 


espera. 
VENDO PCW-8512, con 


O-CAMBIO 


fundas, 10 diskettes y progra- 
mas de contabilidad, costes y 
stocks. Llamar al Tel. (977) 
60 04 41, Buen precio. 

VENDO juegos CPC-464, 
buen precio, y cambio juegos 
para CPC-6128, interesados 
llamar al Tel. (977) 28 1507, 
preguntar por Julio (de 18 a 
21 h.) Tarragona. Tengo varios 
juegos para intercambios Sa- 
boteur, Arkaneid, Strip Poker, 
Green Beret, Cyrus, etc. 

DESEARIA contactar con 
usuarios Amstrad, Tenemos 
200 juegos. Escribir a J. Drap. 
Club Crta. Girona, 150. Sant 
Feliú de Guisols. 11220 Gero- 
na. Tel. 32 34 99. 

DESEARIA cambiar progra- 
mas con usuarios del 6128 y 
del 8256. Deseo sólo cambios, 
no vendo ni compro, y no es 
necesario un trueque. Escribir 


a Josep Manero 1 Sans, Era, | 
n.?68. La Torre de lEspane- | 


gal. 43792 Tarragona. Tel 
(977) 40 53 41 (de 11 a 13h.) 

HOLA soy posedor de un 
464 y quisiera cambiar ideas y 
programas de juegos, prometo 
contestar. Escribir a Angel Mir 
Morano, Las Eras, n.“39, 1? 
2°. Ribarraga de Ebro. Тата- 
gona. 

iiiESTRATEGAS!!! Ahora 
ya tenéis vuestro club. Intere- 
sados escribir a David Bajona, 
Antoni San Salvador, n.° 13, 1.? 
1. Berga. Somos unos fanáti- 
cos de los wargames y juegos 
de simulación, Os esperamos 
(provincia de Barcelona). 


JUEGOS para СРС-464. | 


Poseo unos 200 Sabotur || 
Asterix, F. Martín Basket, Za- 
won, Jall Break, y muchos 
más. Escribir a David y Jesús 
Capdovilla, Balmes, n.? 70, 3.* 
2.9 08272 St. Fruitos de Bagés. 
Bercelona. Tel 876 02 87. 
DESEARIA contactar con 
usuarios Amstrad CPC para in- 


OPERACION CAMBIO 


VALORAMOS TU AMSTRAD > СРС 464 


EN LA COMPRA DE UN 
NUEVO ORDENADOR 
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CPC 6128 
PCW 8256 
PCW 8512 


35.000 ptas. 
55.000 ptas. 
70.000 ptas. 
90.000 ptas. 


Teléf. (91) 416 13 02 (de 4.30 a 8.30) 


k- 


tercambio de programas, jue- 
gos y utilidades en disco. Es- 
cribir a Adria Julia Lundrgren, 
Rbla, do Prat, п.29, 1.2 1.8 
08012 Barcelona. 

DESEARIA contactar con 
usuarios dol CPC-6128 de 
Hospitalet o Barcelona para in- 
tercambiar juegos e ideas. Tel. 
249 74 93. Preguntar por José 
Manuel Vazquez. 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
monitor color, casi nuevo. In- 
cluyo 500 programas. Todo 
75.000 pesetas. Llamar al Tel. 
(93) 323 2328, a partir de las 
22 h., preguntar por Josep. 
Barcelona. 

VENDO juego de СРС-6128 
a 75 pesetas, ahora tengo po- 
cos, mas adelante tendre mas. 
Interesados escribir a Javier 
Ubiedo, Carlos Padrós, n.* 69, 
2 1. Mataró (Barcelona). 

VENDO impresora super Ri- 
teman F más Plus de 120 
CPS, ideal para ordenadores 
Amstrad, con cable de co- 
nexión y manuales, con garan- 
tia de un año, comprada el día 
15-IV-87, muchos tipos de le- 
tras (NLQ). todo por 60.000 
pesetas. Dirigirse a Jordi Pé- 
rez, Cami d'Alió, s/n. 
43810 Plaza Sta. М.* (Tarrago- 
na). Tel. (977) 63 04 36. 

VENDO СРС-464, con mo- 
nitor color y unidad de disco 
DDI-1 con controlador, con to- 
dos los manuales, ademas de 
tres libros y mas de 70 progra- 
mas, últimas novedades, un 
Joystick y mas de 40 revistas, 
esta nuevo, solo tiene un aŭo. 
Todo por 90.000 pesetas, Diri- 
girse a Jordi Pérez, Cami d'A- 
lio, s/n. Plaza Sta. Maria. 
43810 Tarragona. Tel. (977) 
63 04 36. 

URGE vender ordenador 
Amstrad PCW-8256, con 
uso, también vendo el kit de 
ampliación a 8512 y 2.” unidad 
de 1Mg. Precio total con utili- 
dades y programas como Dba- 
se 2, y otros: 90.000 pesetas. 
Interesados llamar al Tel. (93) 
555 68 28, Francisco Guardio- 
la. El Masnou (Barcelona). 

CAMBIO juegos y utilida- 
des, con o sin instrucciones en 
cinta o disco. Mandar lista a 
Santiago Mata Grifol, Pqa 
Sant Crist, , n° 9.08784 Piera. 
Barcelona. 

DESEARIA соп!ас!аг con 
usuarios de PCP-464 para el 
intercambio de programas. Po- 
seo mas de 200 titulos, todos 
comerciales. Contestaré todas 
las cartas. Angel Millán Cama- 
cho, Basconia, п.° 39, 1° 1. 
08030 Barcelona. 


USUARIO PC-1512, desea- 
ría intercambiar programas, 
para compatibles. Escribir a 
Josep Polcet, Dr. Huguet, 
n. 22. 25180 Alcarrás (Léri- 
da). Nigún afán lucrativo. Pro- 
meto contestar. 

VENDO Amstrad СРС 6128, 
fósforo verde más 17 discos 
con el mejor software: dBa- 
se ll, Amsfile, Dr. Graph, Tas- 
word, Amsword, Master-Calc, 
Comp. Pascal, Comp. Fortran, 
Devpac, 3D Voice Chess y mu- 
chos juegos y Utilidades. Impe- 
cable. 70.000 pesetas. Tel. 
896 02 34. Jaime. 

PROGRAMA facturación, 
almacén y stock, por otro de 
facturas para el PCW, original, 
con manual y todo tipo de lis- 
tados. El motivo es que no 
hago servir el almacén Nistors 
y entonces los ficheros se ha- 
ten más pequeños por tener 
sólo una unidad de disco. J. 
Baena, Pau. Casals, n.”9, 1. 
08360 Martorell (Barcelona). 

CAMBIO juegos y utilidades 
en disco con gente de Barce- 
lona. Me interesa el Hobbit. Di- 
rigirse a Xavi. Tel. (93) 
662 41 62. Después del vera- 
no. 

DESEARIA cambiar progra- 
mas de CPC, cassette o disco. 
Tengo unos cuantos. Tel 
351 66 63, o escribir a Enrique 
López Diaz, Industria, n. 332, 
5.” 4.” 08026 Barcelona. 

CAMBIO y vendo progra- 
mas en disco. Tengo mas de 
500 programas. Interesados 
escribir a Angel, Pujos, n.° 24, 
2., 4° Hospitalet de Llogregal 
(Barcelona), o llamar al Tel. 
249 47 19, de 17 a 21h. 

VENDO y cambio juegos 
para СРС-6128, disco. Tengo: 
Saboteur, Gotsgob, Bom Jack, 
Infiltrator, etc... Precio a conve- 
nir, Estany San Maurici, 
m 10-12, 3, (8.1 Tel: 
379 62 26. Prat Llobregat (Bar- 
na). 

PROGRAMAS PC y 
CPC-6128, en disco. Mandar 
lista. Prometo contestar. Ven- 
do Spectrum Plus y 
CPC-6128. Jose Galvez Ja- 
vierre, Marti Blasi, n. 55, 1.9 2." 
08905 Hospitalet de Llogregat 
(Barcelona). Tel. (93) 
333 25 83. 

POR CAMBIO a PC-1512. 
Vendo ordenador CPC-6128, 
en verde, impresora Dup-3000 
(me dan otra por la compra del 
PC). También vendo más de 
115 discos con programas, uti- 
lidades y muchísimos juegos. 
Tel. (93) 321 33 78 
23077 Barna (Barcelona). 


~ 


SOFTWARE 
GRATIS 


El Club GRATISOFT Heva más de айа y medio sumido software a los 
usuarios españoles de PO-COMPATIBLES. Ha э e prameto en introducir 
їп España los concptos de sofware -SOPORTADO POR USUARIO» y soft 
wat de -DOMINIO PUBLICO: con uns gian aceplacón. ® (өне «sacar el 
QO» a su Ordenador sin amanarse, Únase al уза путето de usuanos espa 
holes que nos honan con sus pedidas, Además le altecenos un catdiogo- 
Boletin gratulo, la corporación directa de novedades españolas y amnia- 
as. y un teiélono para hacer mas comado $us pedos, Drmonemos aca 
e un catologo con 175 6805 de programas que se ŝi perioda- 

еде Va. solicitar um znente aquelos que la mersen, 0 ben ad- 


t; Potente rocesador de tedos 
le paka сотуна. fades de proceso 9% sets y 


15: JUEGOS А No ren 


22 PE-MUSICIAK: Comoonga в теме misica. 
2. SPEADSHEETS: os hoso de cto 
PECHES: hear 
Di Y 38. “ULTRA-UNLITIES: Como las «Norton. 
ЖЇР: LISP y PROLOG Con cedgo luene en С 
E SPRITE а UNPROT: (khue. desproteja pozi. 
MATH 4 PASCAL LIBRARY. Programas matemálicos. 
BA Y 58... FIO-FORTA: Lenguaje FORTH completo, 
'VEBGEN; Genera esqueletos de programas BASIC 
87. BETATDOL facas ұра ci BASIC 
78. OMODEM: Bren реле 
AT. CODIGO FUENTE EN C (1£): Programo en © 
82. „CODIGO FUENTE EN С (2%: Con un pequeño C. | 
1. FASTVPE Y TVPERYTE: Transforma su PC en таула de escnbe у 
enseña el lezado. 


в. 

90. PROGRAMAS ЕН C (9.9: Subrutmas, ejemplos 

96. BASIC PROGRAMMING AÑOS: Ayudas paa escrbi y depurar prog 
mas өл BASIC. 

96. BASIC SUBROUTINES: Programa en BASIC 

87 PO-DAMS: Fase de datos relaconal, Recomendado, 

98. PATCHER Y BACKUP: Para пасе copas e Seguridad de muchos po~ 
gramas, 

ші. ĤUTNAS EN PASCAL (19): 45 rura. 

102. „PROGRAMAS ЕН TURBO PASCAL (1): 50 programas 

108 Y 109. ОРОТ DRAW: Buen paguie de CAD 

114. JUEGOS D: Juegos monceramos y ойсо: 

120 Y 121.” SMOCREST BASIC: mikro de BASE 

122. UTILIDADES IMPRESORA (1.5): Spaciess, banners. 

123. PC-DESE: Popramo resdenie эро Зе. 

188, BACKUP: Сара de seguridad, de idis proj: 

130. PROGRAMAS EN TURBO PASCAL (3.9. 

133. PROLOG: Lenguaje de mieboercx aiii! 

145. JUEGOS E: En BASIC телее, modttabies 

149. JUEGOS DE AVENTURA: Ne prios 

150, EL AMULETO OE YENDOR: Juego de aventura 

181: UTILIDADES PARA ФАЗЕ ll 

152. IMPRENTA: Tipo letra, Simbolos, ata caigas 

185. CRACKERS Іс «Союп sencio de usar 

156. PC MINDDW Programa simi a Sala 

160. HACKER: Juego de aventura ho para novalos 

162. „PC-FONT GRAPHICS: Varos juegos de caraceres y проз de eta 

163. POP-UP REMINDER: Residente. con alarma y recoraatorios. 

168. JUEGOS COLOR Y ALTA RESOLUCION. 

114: DOS. WINDOWS: Residente perl usar ei DOS, desde oio pogra 
та, педале ventanas, 


Los discos па 1, 3. 23, 35, 37 y 38 (entre otros no 
fistados aqui) disponen de manual traducido al caste- 
llano. El 60 está totalmente en castellano. El resto tie- 
nen manuales en inglés. Los manuales siempre vienen 
en disco para reducir costos. 


Por lavo, no enve gros пі talones: 
SOCIOS 09. CLUB 000 Pas/tisco, cul gi er салаш беи с трк 
1175 discos), 150.00 Ptas 

8050005 be 1-500 a 980 Pcs, sego can. Colecon cometa 


000 Pa 
т capon зине; (DEDO de. lo, parma 
әз ше Que, embalaje y eĥvio. No está naco el МА 


KES 
JARANTIA: SI un deco laga en mal estado, Gevudivancalo; la enviaremos 


Puede vi por carta o 
GRATISOFT 
APOD. CORREOS 48 003 


26.080 - MAORIO 
TELEFONO: (91) 241 1036 


OFERTAS ESPECIALES 


DEERTA н. 1: Dieco 1, 97 y 29, por 2.309 Pis 
A OFERTA MO, LERGUAIES: Discos 4.8, dH. 37, S8120. 121. 139. oot 
OFEN kea JAMADA: Ds 123, 9,86, 32, 22. 108-109, 126 y 
122, por 4 800 Ри 
OFERTA Ha VEINTISIETE SUEÑOS: Dacos 15, 16814, por 2 $00 


Pias, 
OFERTA к. 5, YAMADA: бсш 152, 156, 99. 199, 149, 149, 37 y 38. 
3. 79. por 4.906 Раз 
МАР cos 174. 189, 155 18, 11,160, 152 y 


Adams tensos airos semuis: disquetes en banco, ordiradores, eos 
Guros, ВАМ. als. Imprasoras....con prens aun más bos para ост. 
Para mayor тіліп, contacianos 


(91) 241 10 36 


Modelo: 
Capacidad sin form 
Capacidad formatea 
Татайо: 
Velocidad: 
Cabezas: 
Discos: 

N. de cilindros: 
Controlador: 
Posibilidad del сопў 
Media: 
Instalación: 
Precio: 
Distribuidor: 


Avda. Gral. Lóp 
Teléf.: (952) 82 


Revista usuarios PCW 8256-512 


PROFES IONAL Poluprint 
[herma ientas potentes . 


TRUCOS 1... 


LO QUE HAY QUE SABIR; Comandos cultas | 
en CRAM PIUS 2... Pag, 124 


MASTERSCAN: Scanner para PCW 


DATABASE Software está preparando un scanner (digitalizador de imágenes fijas, esto es, 
dibujos o fotografías). Para su funcionamiento se sujeta a la cabeza de la impresora, y trans- 
fiere de forma automática texto e imágenes a la pantalla del ordenador. 


Esto permite utilizar el PCW como un FAX si se tiene un modem y el software que lo con- 
trole, ya que se puede transferir el contenido de la pantalla a través del modem a otro PCW. 


Los párrafos digitalizados por el scanner, una vez transferidos a la pantalla, se pueden uti- 
lizar con los paquetes editores de páginas. 


El precio en Inglaterra de MASTERSCAN es de 69.95 libras, y el teléfono de DATABASE 
Sofwtare es el 061 -429 8008. 


Ratón sin cola 


KEMPSTON lanza un ratón sin cable para los AMSTRAD PCW. Funciona con impulsos lu- 
minosos de infrarrojos. Según KEMPSTON, con el software de control que se proporciona 
con el ratón, éste puede ser utilizado con un amplio margen del software existente para PCW, 
incluidos Fleet Street Editor Plus, Desktop Publisher, Write Hand Man, Micro Draft, Draughts- 
man e incluso juegos como Starglider. Su precio en Inglaterra es de 69.95 libras, y se puede 
conseguir información en el teléfono 0908 690018. 


TAS-SIGN: crea tus carteles 


TASMAN ha creado un programa que permite crear carteles con la impresora del PCW. 
Disponemos de varios tipos de letra en varios tamaños gigantescos, así como subrayado, 
espaciado proporcional y posibilidad de recuadrar el cartel con diversos tipos de sombrea- 
dos. Puede crear posters en forma vertical y horizontal. El precio es 29.95 libras, y la direc- 
ción de TASMAN es TASMAN SOFTWARE LTD., Springfield House, Hyde Terrace, LEEDS LS2 
9LN. Teléfono (0532) 438 301. 


Compilador de С 


ARNOR lanza un compilador de C «integrado», dotado de editor de textos (versión redu- 
cida de PROTEXT) para crear el código fuente, el propio compilador AC.COM, el módulo de 
ejecución o runtime RUNC. COM (que sólo ocupa 16 K) y un programa para crear ficheros 
ejecutables con extensión «COM» a partir de RUNC y el código intermedio generado por AC, 
llamado MAKECOM.COM. 


BYTES 


е La compañía inglesa AR- 
NOR a anunciado sendas 
versiones del procesador de 
textos PROTEXT para PCs y 
PCW. La versión de PCW, 
que también corre en los 
CPC 6128 sobre CP/M Plus, 
costará 59.95 libras. 


е HITECH vende en el mer- 
cado inglés un sistema de 
alimentación de seguridad 
para PCW con el nombre de 
PRO-TECH. El teléfono de 
HITECH es 85 93 20 01. 


e THE LIVING DAY- 
LIGHTS, el juego basado en 
la última película de 007 Ja- 
mes Bond, existe en Ingla- 
terra para POW. Los usua- 
rios ingleses siguen de suer- 
te. 
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JUEGOS 


BRIDGE 
PLAYER 


Especialmente para los 
tahúres y adictos al juego, СР 
Software creó este juego de 
Bridge para PCW. 


Nuestro agradecimiento a CHIPS 


8 TIPS por la cesión de este ma- 
terial. 


presentado en una caja de car- 

tón muy sólida, acompañado 
del manual de instrucciones original en 
inglés y de unas fotocopias de la tra- 
ducción castellana de dicho manual. 
Para empezar a jugar es necesario 
cargar primero el CP/M y, tras introdu- 


B RIDGE Player se nos aparece 


-+ 

Mest East 

и в 
South 


” 


ӨТ а юч 
ч distribution 
3415 


cir el disco del juego, teclear BRIDGE. 

El programa es bastante rápido. Per- 
mite elegir entre cinco velocidades dis- 
tintas de juego, desde extremadamen- 
te rápida a extremadamente lenta. 

El jugador humano está siempre al 
sur, y su mano se muestra siempre a 
la derecha a la plantalla, con la decla- 
ración a la izquierda. Para declarar de- 
beremos escribir dos caracteres, sien- 
do el primero de ellos el nivel (1 a 7) y 
el segundo la primera letra del palo (en 
inglés, esto es "Н” para corazones, "О" 
para diamantes, “С” para tréboles у "№" 
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BRIDGE PLAYER 


Conventionst Stayaan A Blackwood 


para picas. También podemos indicar 
”D” (Doblar), "В” (Redoblar), <ESPA- 
CIO (no declarar) y "E”(recibir una 
nueva mano). El juego de los otros tres 
Jugadores corre por cuenta del orde- 
nador. 

En el manual adjunto se explican las 
reglas y convenciones seguidas en 
esta versión de Bridge. 

Los gráficos son buenos, dando per- 
fecta expresión de las cartas que tiene 
el jugador humano. Es un buen entre- 
tenimiento para los aficionados a este 
popular juego de cartas, 


15 KPS 
Distribution 


3343 


GRAFICOS 


SONIDO 


Conventions: Stagaan A Blackuond 


ADICIÓN 


LA AMIS: JJ 
De y 


MODA | 


Una camiseta cómoda, elástica y еп 
tres tallas: media, grande y supergrande 


Ruego me envíen la camiseta del verano AMSTRAD USER por 590 * ptas. 


Tallas: mediana (10-12 años) | 
Г| grande (12-15 años) 
supergrande (15 aŭos en adelante) | 


Г1РОВ CHEQUE Г| CONTRA REEMBOLSO [7] CON MI TARJETA DE CREDITO VISA 

Número de mi tarjeta: С ШЕЕ ШЇ i [Estero] “i ESTE 

Fecha de caducidad: ................................... . Firma | 

CIUDAD | 0 U PO N 
PROVINCIA... 


Rellene y envíe este cupón a “AMSTRAD USER. €/ Aravaca, 22. 28040 MADRID. | 
* IVA y gastos de envio incluidos. 
il 


NOMBRE ............ 
DIRECCION 


ll 


Mi POLYPR 


НТ Y POLYWORD: DOS 


TES HEF 


OPTIMIZANDO 
LO PRESENTE 


Siendo el PCW una máquina destinada a ser procesador 
de textos por excelencia, no es de extrañar que 
aparezcan paquetes como el que hoy nos ocupa. Un 
paquete que potencia al máximo la capacidad de 
«máquina de escribir» de PCW dotándole de tipos 
especiales que permite, con un poco de imaginación, 
realizar prestaciones casi profesionales. 


Un único disco, en esta ocasión 
son dos los programas que se 
someterán a nuestro banco de prue- 
bas. En primer lugar está Polyprint, 
que junto con los ficheros de sus dife- 


E N realidad, y aunque se trate de 
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rentes tipos ocupa la cara A del dis- 
quete. Con él la impresora del PCW se 
convierte en una «aprendiz de impren- 
ta», pues permite oblener diferentes ti- 
pos de letras (con diversos anchos, 
justificados, calidades, etcétera) par- 


Пром, Usti 


tiendo de un fichero ASCII. Y precisa- 
mente para la elaboracion del fichero 
ASCII encontramos en la cara B Poly- 
word, un editor de textos con la senci- 
llez y potencia suficiente para prescin- 
dir de LocoScript si preterimos no en- 
trar en complicaciones de como con- 
vertir un texto normal en fichero ASCII. 

No se puede clasificar Polyprint 
como un editor/procesador de textos, 


Con Polyprint la 
impresora del PCW se 
convierte en una 
«aprendiz de imprenta» 


sino que mas bien corresponderia a lo 
que podriamos llamar postprocesador, 
dado que está destinado a preparar los 
textos para su impresión definitiva, no 
a realizarlos. Efectivamente, con Poly- 
print no se puede «escribir» ningún 
tipo de textos, éstos deben estar ya en 
un fichero ASCII, el cual podremos ele- 
girlo desde dentro del propio programa 
o bien indicárselo de forma directa al 
arrancarlo, 

Polyprint no tiene autoarranque, así 
que es necesario cargar el sistema 
operativo y después poner en marcha 
el programa con PP. Para aquellos que 
se atrevan, les recomendamos que en 
un disco con CP/M hagan una copia 
de Polyprint (una copia de seguridad) 


y con un tichero PROFILE, SUB lo 
arranquen directamente. Una vez ya 
en marcha Polyprint muestra su menú 
principal; en él aparecen todas las ope- 
raciones que puede realizar: imprimir 
un fichero, seleccionar un fichero, se- 
leccionar el tipo, establecer una pausa 
al final de cada página modificar el for- 
mato de la página y salir de Polyprint. 

Empezando por la última opción, 
baste decir que los parámetros que 
puede el usuario modificar es el mar- 
gen izquierdo, el ancho del texto, las li- 
neas por página, los caracteres por li- 


=й 
Polyword elimina las 
complicaciones de 
convertir un texto 
normal en un fichero 
ASCII 
AAA 


nea, la justificación a la derecha y el 
número de la primera y última página. 
La opción de activar la pausa o no al 
final de cada página se deberá activar 
dependiendo del tipo de papel con que 
esté trabajando la impresora (de tal 
forma que si es papel continuo no hará 
falta parar antes de pasar la siguiente 
hoja). Para seleccionar el tipo, apare- 
ce en pantalla un pequeño listado con 
los nueve tipos de letra que están en 
el disco de Polyprint. Una vez allí es 
suficiente con llevar el cursor al tipo 
deseado y pulsar RETURN. Elegir el fi- 
chero se hace de forma similar, con la 
peculiaridad de que es posible indicar 
en qué unidad lectora debe buscar (por 
defecto es la unidad A). Otro detalle 


importante es que Polyprint no mues- 
tra ningún fichero cuya extensión indi- 
que que su formato no es ASCII. Una 
vez está ya todo preparado se confir- 
ma la opcion Imprimir Fichero y la im- 
presora empezara a «escupir» el re- 
sultado. 


Menu principal. 


Por pasos 


Polyprint tiene un conjunto de valo- 
res ya asignados por defecto, pero di- 
chos valores pueden ser modificados 
editando el programa de instalación. 
Con este programa es posible variar 
además de los parámetros normales 
de Polyprint, la definición de las princi- 
pales teclas y las características de la 
pantalla y la impresora. De todas for- 
mas en el PCW no es necesario «to- 
car» nada si utilizamos la propia im- 
presora. 


Las instrucciones para el manejo de 
Install (que asi se llama el programa 
de instalación al que hacíamos refe- 
rencia) vienen contenidas en un fiche- 
ro denominado PPINST, DOC. Uno de 
los principales problemas que podría 
plantearse sería una falsa lectura del 
teclado; en tal caso, y si no se desean 
molestias y complicaciones (no todo el 
mundo sería capaz de dejar a punto la 
instalación a la primera), hay que te- 
ner presente que las teclas que utiliza 
el procesador de textos NewWord tra- 
bajan sin novedad en Polyprint. 


Para facilitar aún más las cosas a los 
no iniciados en esto de la informática 
personal, el Polyprint responde con 
una ventana con texto de ayuda ante 
el menor contratiempo: basta con pul- 
sar la tecla HELP o equivalente, Es po- 
sible que no hallemos la equivalente 
en el teclado del PCW; no nos debe 
preocupar, pues previendo tal circuns- 
tancia también se activará la ayuda 


con la tecla? Lo más normal es que el 
texto de ayuda explique qué significa- 
ría contestar Sí o No a las preguntas 
que formula Polyprint, solucionando de 
esta forma las dudas que pueden sur- 
gir en las primeras ocasiones que se 
trabaje con Polyprint. 


Puestos en faena 


Como ya ha quedado dicho, Poly- 
print opera sobre archivos tipo ASCII, 
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textos Polyuord. Este editor es: 


Isto es un fichero de цин realizado con el editor de 
á pensado para escrihir textos 


по demasiado largos y salvarlos como fichero ASCII. ш 
Sin duda es el editor ideal para completar la linea Poly 


de Ofites, una serie de programas ү ime 
Polwword, Polyprint, Palysail y Polyplot. 


luye, adenás de 


Pantalla del editor. 


por ello hay que indicarle de alguna 
forma que archivo deseamos imprimir. 
Esto es posible hacerlo de forma direc- 
ta al arrancar el propio programa, sien- 
do suficiente con escribir detras el 
nombre del tichero (cuidando que sea 
correcto y este completo). Si quisiéra- 
mos trabajar con un fichero que se ha- 
Пага en la unidad В: habrá que indicar- 
lo tecleando B: delante del nombre del 
fichero. 


Pero todo esto es posible evitarlo, ya 
que el propio Polyprint tiene una op- 
ción en el menú principal, para selec- 
cionar el fichero. Una vez activada di- 
cha opción aparece en pantalla el di- 
rectorio de la unidad A: del cual se han 
eliminado todos aquellos archivos que 
por su extensión ya se sabe que no 
son ASCII. Una vez aquí lo único que 
resta por hacer es llevar el cursor (una 
pequeña barra en vídeo invertido) has- 
ta el nombre del fichero deseado y pul- 
sar RETURN. Para cambiar la unidad 
lectora especificada por otra distinta 
hay que marcar la opción «Cambiar a 
otro disco» e indicar después cuál es 
la unidad de disco. 


Pero es indudable que lo mas inte- 
resante del paquete son los tipos de le- 
tras. Estos se eligen a traves de un 
mecanismo similar al de los ficheros. 
En el disco master de Polyprint encon- 
\гагегпоѕ un total de nueve tipos distin- 
tos. Entre el procedimiento para selec- 
cionar un fichero y el de seleccionar el 
tipo de letra sólo hay una pequeña di- 
ferencia, y es que antes de mostrar el 
listado de los tipos nos da la oportuni- 
dad de introducir el código del tipo ele- 
gido y así evitar un paso. 


Para aumentar aún más la potencia 
de este paquete, es posible utilizar tres 
comandos directos que se escribirán 
en el mismo texto a imprimir, El primer 
comando es *C, que centra la línea so- 
bre la que esté actuando. A continua- 
ción está “V para subrayar la linea en 
que se encuentre. Y por último *W que 
dobla el ancho de la línea en concreto. 
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Menú selección de fichero. 


Todos ellos son combinables, de tal 
forma que podemos doblar el ancho de 
una línea y a la vez subrayarla, e in- 
cluso se puede centar, doblar el an- 
cho y subrayar ala vez la misma linea. 
Сото ya ha quedado medio definido, 
estos tres comandos sólo afectan a la 


Nueve tipos de letra 
sirve en origen 
Polyprint, un catálogo 
de las posibilidades del PCW 


línea en que los escribamos, de forma 
tal, que si queremos que su acción per- 
manezca en varias líneas será impres- 
cindible repetirlos, aunque las líneas 
estén unas tras otras. La única precau- 
ción que hay que tener en cuenta se 
refiere a *W y es que al doblar el an- 
cho, el número de caracteres por línea 


se divide por la mitad, por ello es po- 
sible que una línea demasiado larga 
quede partida en dos. 


Polyword: el editor 


Acompañando y complementando al 
Polyprint está Polyword, un sencillo 


ИШ, 
JZISLOCO „Ras 
MANUSCRI, 


ANTILI, 
SOBRES. JLD 


editor de téxtos principalmente orienta- 
do a la escritura de textos cortos. Es 
sin duda ideal para preparar algún tex- 
to que vayamos despues a manipular 
con Palyprint, ya que genera direda- 
mente ficheros de tipo ASCII. 

„Una de las caracteristicas de Poly- 
word es que en el PCW emplea mu- 
chas de las teclas del bloque numeri- 
co (a la derecha del teclado) de forma 
similar a como lo hace Loco Script. 
Gracias a ello la mayoría de los usua- 
rios de PCW no tendrán ningún proble- 
ma a la hora de trabajar con este pro- 
grama. 

Pero, aun así, y como es nor- 
ma en todos los paquetes de la serie 
Poly, el teclado también responde a la 
disposición del procesador de textos 
NewWord. El único problema de todo 
esto surge cuando se abandona Poly- 
word, ya que el teclado permanece 
configurado de la forma ya descrita y 
esto en CP/M puede significar algún- 
que otro contratiempo, asi que es re- 
comendable que se «bote» de nuevo 
el ordenador o que se reconfigure el te- 
clado con el comando SETKEYS. 


E 


Hacemos hincapie en el detalle de 
que Polyword no es el procesador 
ideal para grendes textos, sino que 
esta concebido para escribir textos que 
no superen las 200 lineas de exten- 
sion, ya que este es su limite. De he- 
cho en el propio manual de instruccio- 
nes de Polyword recomienda el uso de 
Loco Script si no se trata de escribir 
una carta o algo similar. 


Algunos de los tipos Polyprint. 


El menú principal de Polyword se 
compone de un total de cinco opcio- 
nes: elegir fichero, mostrar directorio, 
cambiar de disco, borrar fichero, salir 
a CP/M. La elección de fichero es real- 
mente sencilla dado que para ello sólo 
habrá que teclear el nombre del fiche- 
ro (si se introduce el nombre de un fi- 
chero no existente, el programa pre- 
guntará si se quiere crear o no), con el 
propósito de ayudar a los olvidadizos, 
la segunda opción muestra el directo- 
rio del disco seleccionado. Pero es po- 
sible que queramos un fichero que 
está en el disco que pusimos en la uni- 
dad B: entonces, habrá que cambiar 
de disco y especificar de qué unidad 
lectora se trata. Si descubrimos que un 
disco está demasiado lleno y necesita- 
mos algo de espacio, siempre nos que- 
da la solución de borrar algún texto 
que ya no necesitemos. Por último, 
para abandonar Polyword podemos 
optar entre pulsar la tecla SAL o llevar 
el cursor hasta el último de los items 
del menú y confirmar con RETURN. 

Una vez en marcha, Polyword es tan 
sencillo como Loco Script. Sólo debe- 


DESDE LONG,” 
= LISTA POLÍMAIL 
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mos limitarnos a establecer el ancho y 
el numero de lineas por pagina y em- 
pezar a escribir. Algo que liama la 
atención en un editor tan simple es la 
posibilidad de establecer todo un con- 
junto de parametros de impresion 
como son la calidad de impresion, la 


Sencillez y potencia 
parece ser la consigna 
de Polyprint y Polyword 


justificacion, fijar una pausa tras cada 
pagina si se utilizan hojas sueltas, et- 
cetera. Por otro lado, y dado que el fi- 
chero que crea Polyword es ASCII, 
todo aquello que sean caracteres no 
estandarizados deberan ser introduci- 
dos como su código ASCII, asi que si 
se le solicita Polyword muestra en pan- 


talla una ventana con los códigos AS- 
Cil comprendidos entre 127 y 186 y 
sus correspondientes caracteres, 


En fin 


Tanto Polyprint como Polyword son 
programas claramente concebidos y 
desarrollados para un objetivo especi- 
бсо. Con Polyprint, y algo de capaci- 
dad creadora, es posible obtener resul- 
tados realmente asombrosos, mientras 
que Polyword es sin duda de gran uti- 
lidad por su sencillez y sobre todo por- 
que podemos entrar y salir de él sin te- 
ner que apagar y encender el orde- 
nador. 

Pero, sobre todo destaca que ambos 
programas solo necesitan unos quince 
minutos leyendo sus correspondientes 
manuales y una media hora de mane- 
jo para dominarlos por completo. No es 
frecuente encontrar paquetes con se- 
mejante grado de simplicidad y poten- 
cia. No podemos equivocarnos al de- 
cir que «optimizan lo presente». 


LO MEJOR: 

— Una asombrosa 
sencillez de manejo 

— Las posibilidades que 
abre a la presentación 
de documentos 

— La disposición del 
teclado similar a Loco 
Script 

LO PEOR: 

— Que «sólo» haya nueve 
tipos en origen 

— La falta de información 
sobre cómo conseguir 
ficheros ASCII 
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A FONDO 


DE LINEAS 


155 que уа hayan tenido algún con- 
tacto con ED.COM y sus curiosos 
comandos posiblemente entiendan el 
calificativo de «crípticos» que les he- 
mos dado. Porque vamos a ver, 
¿Quién puede entender, de buenas a 
Primeras, esta línea de comando? 

mnMADRID 1 Z-2l5t3x ETIQUE- 
ТА 1 2411 ХЕТІОЦЕТА ^ Z<RE- 

TURN> 

Sin embargo, a cambio, ED ofrece 
una potencia muy interesante, espe- 
cialmente para tareas repetitivas. Pero 
antes de profundizar en ello, vamos a 
conocer a nuestro nuevo amigo. 


Bienvenido а casa 


En el disco 2 suministrado con los 
AMSTRAD PCW (el etiquetado como 
CP/M) se encuentra el fichero 
ED.COM. Se trata de un editor de li- 
neas, esto es, que maneja basicamen- 
te lineas de texto. Como tal editor, no 
posee las funciones características de 
un procesador de textos como pueda 
ser Locoscript: justificación, tipos de le- 
tra diversos, etcétera. 

ED maneja los textos en disco. 
Esto quiere decir que normalmente no 
se carga todo el fichero de texto en la 
memoria (salvo si el texto es muy pe- 
queño), sino que se trae una parte de 
un buffer y se trabaja sobre ella, y 
cuando es necesario se escribe el buf- 
fer a disco y se lee otro trozo de tex- 
to... y asi hasta que terminamos la edi- 
ción. Es importante tener muy en cuen- 
ta que se trabaja en un buffer, ya que 
hay varios comandos de ED destina- 
dos a manejarlo, 


Primer contacto 


Para utilizar ED hemos de arrancar 
primero el CP/M. Para ello basta con 
encender el ordenador e introducir el 
disco 2 (Sistema Operativo CP/M Plus) 
en la unidad de disco superior (la ŭni- 
ca en los PCW 8256) con la cara 2 ha- 
cia la izquierda. Tras ciertos ruidos y 
unas bonitas lineas horizontales en el 
monitor, leeremos algunos mensajes 
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ED: mas QUE UN EDITOR 


A pesar de lo críptico de sus 
«omandos, ED es muy potente 
para ciertas tareas, e incluso 
puede servir como gestor de 
base de datos. 


y, por fin, aparecerá el indicador de 
que el sistema espera una orden nues- 
tra: «А>». 

Ahora podemos hacer dos cosas: 

1) Escribir ED y pulsar la tecla 
<RETURN>. El sistema carga 
ED.COM del disco y nos pregunta por 
el nombre del fichero de entrada (En- 
ter Input File:). Debemos darle el nom- 
bre del fichero que queremos editar. Si 
lo que queremos es crear un fichero, 
ver la posibilidad 2. 

Tras introducir el nombre solicitado, 
se nos pregunta por el nombre para el 
fichero de salida (Enter Output File:). 
Si queremos que sea el mismo que el 
de entrada, basta con pulsar la tecla 
<RETURN>. Sin embargo, puede in- 
teresarnos darle otro nombre o incluso 
asignarle otra unidad de disco. Véa- 
mos un ejemplo: 


A>ED <RETURN> 

Enter Input File: atexto <RETURN> 

Enter Output File: b:carta.txt. <RE- 
TURN>, 

Esto hace que ED lea del fichero 
TEXTO situado en el disco A y escriba 
en el fichero CARTA. TXT situado en 
el disco B. Si CARTA. TXT ya existe 
en dicho disco, pasará a llamarse 
CARTA. BAK. Si no existe, se crea un 
nuevo fichero con dicho nombre. 

2) Escribir ED y uno o dos nombres 
de fichero y pulsar <RETURN>. Si 
sólo escribimos un nombre, éste se 
toma como nombre para el fichero de 
entrada y el de salida. Si se escriben 
dos, se toma el primero para el nom- 
bre del fichero de entrada y el segun- 
do para el nombre del fichero de sali- 
da. Así: 


A>ED A: TEXTO B:CARTA.TXT 
<RETURN>. 


hace exactamente lo mismo que el 
ejemplo anterior. 


Echemos un vistazo 


ED utiliza un «puntero» imaginario 
CP o puntero a carácter. Contamos 
con instrucciones que nos permiten 
mover dicho puntero por una línea y 
con instrucciones que nos permiten 
pasar a otra linea. Cada vez que utili- 
cemos una operación de movimiento a 
otra línea el puntero de carácter CP 
apuntará al primer carácter de la línea, 
independientemente de a dónde apun- 
tara antes. - 

Nada mas arrancar ED en alguna de 
las formas citadas anteriormente ob- 
servaremos un asterisco (7). Esta es la 
forma que tiene ED de indicarnos que 
espera una orden. Podemos introducir 
una sola orden o una secuencia de 
ellas, y para indicar a ED que las obe- 
dezca pulsaremos la tecla «RE- 
TURN> al final. Vamos a ver las órde- 
nes de que disponemos. 

nA Añade п líneas del fichero de 
entrada original al buffer de trabajo. n 
ha de ser un número o el simbolo Pt, 
que significa para todos los comandos 
de ED «todo» (en este caso, todo lo 
que quepa en el buffer), Si п es cero, 
se añaden líneas hasta que el buffer 
queda medio lleno. 

В Mueve el puntero CP hasta el 
comienzo del buffer (Beginning es co- 
mienzo en inglés). Precedido del signo 
menos (—B) mueve CP hasta el final 
del buffer (¡que puede no ser el final 
del fichero!). 

ПС Mueve el CP п caracteres ha- 
cia adelante a través del buffer. Prece- 
dido por el signo menos (—nC) el mo- 
vimiento es hacia atrás. 

nD Borra los n caracteres siguien- 
tes a aquel al que apunta el CP, inclui- 
do éste. Así, si en la frase «Se hallaba 
frente al mar» el CP apunta a la se- 
gunda | de «hallaba» у ejecutamos 40, 
la frase se convierte en «Se hal frente 
al mar». Precedido por el signo menos 
(—nD) borra los n caracteres anterio- 
res a aquel al que apunta el CP, inclui- 
do éste. 


Е Salva el nuevo fichero a disco y 
vuelve a CP/M. 

Е textofZ Busca el texto espe- 
cificado situado entre la F y 12. |2 
significa pulsar a la vez la tecla 
«ALT» y la tecla Z. Por ejemplo, Р por 
supuesto { Z busca la primera apari- 
cion en el texto de las palabras «por 
supuesto», у deja el СР apuntando a 
la primera letra del texto buscado, en 
este caso la letra p. 

Н Salva el nuevo fichero sin aban- 
donar ED, y considera el nuevo fiche- 
ro como el fichero original. Este co- 
mando utilizado regularmente durante 
la edición nos permite realizar una co- 
pia de seguridad y seguir trabajando. 
Así, si por algún error tenemos que vol- 
ver a empezar, el fichero conservará 
gran parte del trabajo realizado hasta 
el último uso de H. 

| Introduce el modo de inserción. 
Tras pulsar | y <RETURN> ED lee lo 
que introduzcamos por el teclado y lo 
inserta en el fichero de texto delante 
del carácter al que apunta el CP. El 
texto que estuviera situado tras el CP 
resultará desplazado hacia el final del 
fichero. Por ejemplo, si tenemos este 
fichero de dos líneas: 

Hola, Don Pepito; 

Hola, Don José. 

y el CP apunta a la H del segundo 
Hola, si tecleamos | y <RETURN> y 
luego este texto: 

—me dijo sonriente— <RE- 
TURN> 12 

El fichero quedará así: 

Hola, Don Pepito; 

—me dijo sonriente— 

Hola, Don José. 

Nótese que para salir del modo de 
inserción se utiliza 1 Z. Si hemos pul- 
sado «RETURN» antes de |2 ha 
sido simplemente para separar la se- 
gunda linea de la tercera. De no haber 
pulsado «RETURN? el fichero habría 
quedado así: 

Hola, Don Pepito; 

—me dijo sonriente —Hola, Don José. 

El comando | también puede utilizar: 
se del modo Иехіо | Z o ltexto<RE- 
TURN>, con lo que el texto situado en- 
tre la ly 17 (o <ВЕТИНМ>), queda 
insertado de forma automática delante 
del carácter al que apunta el CP. La di- 
ferencia esta en que si terminamos el 
texto con 1 Z, el texto queda en la mis- 
ma línea, mientras que si lo termina- 
mos con «RETURN» queda en una li- 
nea distinta. El ejemplo anterior se po- 
dria realizar pues con | —me dijo son- 
riente— «RETURN» о con | —me dijo 
sonriente— 17. 

Una peculiaridad de esle comando 


es que si lo escribimos en mayúsculas 
(1), el texto introducido con posteriori- 
dad será convertido por ED a mayús- 
culas, y si lo escribimos en minúsculas 
(1), el texto se guardará tal y como lo 
tecleemos, ya sean mayúsculas o mi- 
núsculas. 

Jtexto1 1 Ztexto2 1 Ztex- 
ю312 Este comando es una mez- 
cla de búsqueda de cadena e Inserción 
de cadena. Lo que hace es buscar tex- 
to1 en el fichero. Cuando lo encuentra, 
insertatras él el texto2 y a continuación 
borra todos los caracteres hasta que 
encuentre texto3. Véamos un ejemplo: 

La luna en el mar riela, 
en la lona gime el viento, 

y alza en blando movimiento 
olas de plata y azul. 

Si sobre este fichero ejecutamos el 
comando: JLa luna 1 Zlunera casca- 
belera<Z, |2 
nos quedará así: 

La luna lunera cascabelera, 
en la lona gime el viento, 

y alza en blando movimiento 
olas de plata y azul. 

nK Вота п líneas desde el CP, in- 
cluida la línea a la que apunta éste. 
Precedido por un signo menos (—nK) 
borra las n líneas anteriores. 

nL Mueve el puntero CP п líneas 
hacia el final del buffer. Precedido por 
el signo menos (—nL) lo mueve n li- 
neas hacia el principio del butter, y si 
n es cero lo sitúa al comienzo de la li- 
nea actual. 

nMcomandos Ejecuta п veces los 
comandos indicados. Si no se escribe 
el número n, se ejecutan los coman- 
dos indefinidamente hasta que se pro- 
duzca un error. Por ejemplo, 51010411 
sitúa el CP al comienzo del buffer y re- 
pite 10 veces los comandos Dtt1l, Ott 
imprime la línea actual y 11 avanza el 
puntero a la línea siguiente. De este 
modo se imprimen las diez primeras li- 
neas del buffer y se deja el CP en la 
línea 11. 

n Mueve el СР п líneas hacia el fi- 
nal del buffer e imprime la línea actual 
en la pantalla. Precedido por el signo 
menos (—n) el movimiento es hacia el 
comienzo del buffer. 

n: Mueve el CP a la linea п. 

incomando Ejecuta el comando 
repetidas veces hasta la línea n. 

пМіехіо 12 Búsqueda extendida 
de cadena. Es semejante al comando 
F, si bien su búsqueda no se limita al 
espacio de trabajo del buffer, sino que 
busca en todo el fichero. n es el núme- 
ro de aparición que queremos buscar. 
Si no introducimos dicho número, ED 
busca la primera aparición de texto. 


ED Busca la cadena especificada 
en el buffer. Si no la encuentra, en lu- 
gar de dar un error (como haría el co- 
mando 1), escribe automáticamente el 
buffer al fichero nuevo, ejecuta un со- 
mando OA para cargar más datos del 
fichero de entrada en el buffer y conti- 
núa la búsqueda hasta que encuentra 
la cadena especificada o el final del 
fichero. 

O Vuelve al fichero original. Este 
comando hace que se abandone todo 
el trabajo realizado y se recomience la 
edición con el fichero original, si bien 
no carga nada en el buffer de trabajo, 
con lo que tras un comando O debe- 
mos ejecutar el comando A antes de 
seguir trabajando. Este comando pide 
confirmación «O-(Y/N)?», a la que de- 
beremos responder con Y para si о 
bien N para no. 

ПР Imprime la siguiente página del 
buffer. ED considera una página como 
el máximo de líneas que puede mos- 
trar en la pantalla (23 en los CPC y 30 
en los PCW). Por ejemplo, si CP apun- 
ta al comienzo del buffer (linea 1) y es- 
cribimos Р, listará las líneas 31 a 60 y 
dejará el CP en la linea 31. Sin es cero 
se lista la página actual y se deja el CP 
donde está. Si se precede de un signo 
menos (-пР), se buscan páginas an- 
teriores. 

Q Abandona el fichero y vuelve a 
CP/M. No se conserva ningún cambio 
que se haya realizado en el fichera, Q 
pide confirmación «Q-(Y/N)?» de igual 
modo que О. 

Айспего 1 Z Lee el fichero indica- 
do entre Ву 12 al buffer en Іа posi- 
ción marcada por el CP. Si no se es- 
pecifica nombre de fichero, ED asume 
el nombre de un fichero temporal de 
uso propio suyo llamado 
Х$$$$$$$ LIB. Con este comando y el 
comando X se pueden mover y copiar 
bloques de texto dentro del fichero, о 
crear ficheros secundarios que sean 
resultado de una extracción del fiche- 
ro principal. Si se indica un nombre de 
fichero sin extensión, ED asume la ex- 
tensión «LIB». 

Stexto1 1 Ztexto2fZ Búsqueda y 
sustitución, ED busca la primera apa- 
rición de texto1, lo borra del fichero e 
inserta en su lugar texto2. Se puede 
omitir texto2, con lo cual este coman- 
do nos sirve para borrar texto1. 

ПТ Imprime en el monitor las п si- 
guientes líneas. Si va precedido del 
signo menos (—nT) imprime las п li- 
neas anteriores a la posición del CP. 
Una forma especial de este comando 
es OTT, que imprime la línea en que 
se encuentra el CP. 
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A FONDO 


U Conversion a mayúsculas. Tras 
utilizar este comando, toda entrada de- 
texto bien por teclado o desde el disco 
será convertida de forma automática a 
mayúsculas. Precedido por un signo 
menos (—Ш) se anula la conversión a 
minúsculas. Nótese que —U no fuerza 
conversión a minúsculas, sólo anula la 
conversión a mayúsculas, con lo que 
el texto quedará tal y como se intro- 
duzca, bien sean mayúsculas o mi- 
núsculas. 

V Activa la numeración de líneas. 
Dicha numeración no aparece en el fi- 
chero, sino únicamente en pantalla, y 
es de carácter indicativo. Precedido de 
un signo menos (—V) desactiva la nu- 
meración de líneas, mientras que el co- 
mando especial OV muestra dos nú- 
meros separados por una barra incli- 
nada. El primer número es el número 
de bytes o caracteres libres en el buf- 
fer, y el segundo es el número de bytes 
o caracteres que puede albergar el 
buffer. 

nW Escribe n lineas del buffer al 
nuevo fichero. 

nXfichero 12 Escribe n líneas del 
buffer al fichero especificado. Si no se 
especifica nombre del fichero se asu- 
me X$$$$$S$.LIB (ver comando R). Si 
ya se ha usado un comando X con el 
mismo fichero, el segundo y siguientes 
usos de X añaden el texto detrás del 
que ya hubiera escrito. El comando es- 
pecial Oxtichero | Z borra el fichero es- 
pecificado, salvo que no se indique 
nombre. En este caso se borra el fiche- 
ro X$$S$$S$.LIB. Hay que remarcar 
que al abandonar ED bien con el co- 
mando О, con E o pulsando | С, se 
borra automaticamente el fichero 
X$$$$$$S.LIB. 

nZ Espera п segundos. Este co- 
mando aparentemente inŭtil permite, 
en procesos repetitivos con el coman- 
do M, poder ver lo que esta pasando. 

Con estas instrucciones y un poco 
de praciica es facil utilizar ed para re- 
dactar pequeñas notas, crear ficheros 
de tipo ".SUB” para ejecución por lo- 
tes, listados BASIC, ficheros fuentes 
de ensamblador, etcétera. Sin embar- 
go, si añadimos un poco de imagina- 
ción, podemos utilizarlo incluso para 
gestionar una sencilla base de datos, 
e incluso realizar etiquetas de direccio- 
nes para mailing. Véamos un ejemplo 
de esto último. 

Vamos a partir de una pequeña base 
de datos sencilla con Nombre, Direc- 
ción, Localidad y Teléfono. Utilizamos 
una línea para cada campo, y separa- 
mos los registros por una linea en blan- 
co. Podemos crear este fichero de 
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base де datos con el mismo ED у lla- 
marle, por ejemplo, DATABASE. 

Ahora veamos como realizar una 
consulta. Supongamos que queremos 
ver en el monitor todos los campos de 
aquellos que se llamen Luis, bastará 
con: 

ED DATABASE<RETURN> 

Piab«RETURN~» (рага leer parte 
del fichero al buffer y situarnos al co- 
mienzo del mismo). 

mnLuis 1 Z0l5t41 «RETURN». 

Analicemos esto: m es el comando 
de repetición de los comandos que van 
detrás, Como no va precedido por nin- 
gún número, la repetición se produce 
hasta que se da un error o se encuen- 
tra el fin del fichero. 

n Es el comando de búsqueda ex- 
tendida, por lo que nLuis 7 Z significa 
buscar la cadena de texto Luis, dejan- 
do el CP apuntando a la 1.01 hace 
que el CP apunte ahora al principio de 
la línea en que se encuentra la pala- 
bra Luis, y 5t hace que se impriman 
esa línea y las cuatro siguientes (esto 
es, Un registro completo de nuestra 
base de datos). Por último, 41 avanza 


Base de datos DATABASE para el ejem- 
plo de este artículo. 


el CP cuatro líneas, apuntando a la li- 
nea en blanco que separa registros, 
quedando todo dispuesto para una 
nueva ejecución de la cadena de co- 
mandos. 

Supongamos que queremos ver en 
la pantalla los nombres de todos los 
que residen en Madrid. Utilizamos el 
comando O para retomar el fichero оп- 
ginal y escribimos: 


Piab«RETURN» 

mnMADRID 1 Z-2l0tt4I «RETURN > 

De nuevo m fuerza la repeticion de 
los comandos, nMADRID ĵ Z busca la 
palabra MADRID, —2l retrocede dos 
lineas (pues Localidad es е! tercer 
campo y Nombre es el primero), Ott lis- 
ta la línea у 41 avanza el CP cuatro 
lineas. 

Supongamos ahora que queremos 
imprimir etiquetas para realizar un mai- 
ling a todos los que vivan en Madrid y 
Barcelona. De nuevo usamos O para 
retomar el fichero y escribimos: 

Piab«RETURN2» 

mnMADRID f Z-215t3x ETIQUE- 
TA 1 Z4IxETIQUETA= 2<НЕТУНМ> 

o<RETURN> 

mnBARCELONA f Z-2l5t3xETI- 
QUETA 1 241ХЕТІООЕТА 1 2<НЕ- 
TURN> 

Con esto obtenemos en el disco un 
fichero ETIQUETA.LIB que contiene 
los campos nombre, dirección y locali- 
dad de cada persona seleccionada, 
separando los datos de cada persona 
por una línea en blanco. Este fichero 
podemos enviarlo fácilmente a la im- 
presora, previamente cargada con pa- 
pel continuo de etiquetas, con PIP 
LST:=ETIQUETA.LIB 

Vamos a realizar la primera línea de 
comandos (la segunda es igual pero 
para Barcelona). Como siempre m in- 
dica repetición indefinida de coman- 
dos, nMADRID 1 2 busca la primera 
aparición de MADRID, -21 apunta al 
comienzo del registro correspondiente, 
5t lista en pantalla todo el registro in- 
cluida una línea en blanco, Зх ЕТ) 
QUETA=+Z envia al fichero ETIQUE- 
TA.LIB 3 líneas (los campos nombre, 
dirección y localidad, ya que en etique- 
tas para sobres el teléfono no es ne- 
cesario); 4! avanza el CP cuatro líneas 
hacia adelante, de modo que apunte a 
la línea en blanco entre registros, y 
1xETIQUETA 1 Z escribe dicha linea 
en blanco en el fichero ETIQUETA.LIB. 

Como se puede ver, con práctica e 
imaginación ED resulta una herramien- 
ta de trabajo interesante. 


Angel Zarazaga 


CUANDO LOS TERRORISTAS INVADEN Y 
CAPTURAN UNA COLONIA DEL ESPACIO, 
SOLO HAY UNA MANERA DE ACTUAR, 
ENVIAR AL EQUIPO DE ASESINOS MAS 
ENTRENADO A LA LUCHA. 

ENVIA EL QUARTETI! UN JUEGO ARCADE 
PARA UNO O DOS JUGADORES. 


2 у SEGA 
суреде 
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WONDER BOY TIENE UNA MISION: 
RESCATAR A SU NOVIA. SERPIENTES, 
FUEGOS, CARACOLES Y ABEJAS SE 
ENCUENTRAN A SU PASO. PUEDE 
ROMPER HUEVOS DE LOS QUE 
RECOGERA HACHAS DE PIEDRA. 

SU ANGEL GUARDIAN Y OTROS 
ELEMENTOS LE AYUDARAN. 


CONVIERTE TU ORDENADOR EN UNA 
AUTENTICA MOTO DE COMPETICION. 
EN EL CAMINO ADELANTE 
ENCONTRARAS LOS MAS 
INSOSPECHADOS OBSTACULOS QUE TU 
HABILIDAD Y DESTREZA TENDRAN QUE 
SORTEAR. 


Disponibles cont 
COMMODORE 
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ANUNCIO LUMINOSO 


Arturo Robsy, de Alayor (Menorca), nos remite este tru- 
co para simular el tipico rotulo luminoso que rota de de- 
recha a izquierda. 


TODOS 


QUELLOS 
UE ENVIAN 
PERTRUCOS 


ned bien claro 
estro nombre, 
eccion, DNI y 
біопо, y el 
enador para el 

e habéis 
sarrollado vuestro 
co (CPC-PCW-PO). 


LLAMADA A RUTINAS POR SU ETIQUETA 


El presente truco tiene por objeto facilitar la programa- 
cion BASIC en los programas largos y con gran numero de 
subrutinas. 

Con él, al programar se puede ir llamando las subrutinas 
por medio de una etiqueta, fácilmente recordable, sin nece- 
sidad de acordarse ni de tener apuntados en ningún sitio 
los números de las líneas correspondientes. 

Para ello, y empezando en un número sencillo, por ejem- 
plo 1000, se hace un indice de las rutinas que se van a em- 
plear, como se ve en el programa ejemplo adjunto. (Si en 


10 REM Este programa, variacion del prim 
ero, hace correr por la pantalla varias 
frases, como en un anuncio luminoso. Сор 
un simple "GOTO 40" las repetira indefi 
nidamente 

20 DEF FN IncatesS(x, y)=CHRS (27)+% Y" +CHR$ 
(S2+y)+CHRS (32+x) 

30 с1®=ОНЕ% (27)+"E"+CHRS(27)+"H" 

40 PRINT с1% 

50 FOR texto=1 TO S:READ as 

60 FOR x=90-LAN(a$) ТО 1 STEP ~1:PRINT F 
N locate$Cx,10);a$:NEXT: PRINT c18:NEXT 


70 DATA “ ESTA ES LA HORA DE LA REVOLUCI 
он " 

80 DATA " PARA LOS USUARIOS DEL PCVW " 
90 DATA " QUE YA PUEDEN HACER DESFILAR " 
100 DATA ” LOS MAS VARIADOS MENSAJES " 
110 DATA " A LO ANCHO DE SUS PANTALLAS Н 
EGRAS " 


el transcurso de la programación se necesitan más sub- 
rutinas, se aumenta fácilmente el número de líneas del 
índice.) 

En el transcurso de la programación, en vez de llamar, 
por ejemplo, 6570 GOSUB 23420, se hace 6570 rt$="gra- 
bar”: GOSUB 1000, con lo cual el único número que tiene 
uno que recordar siempre es solamente el 1000, y además 
(y esta es lo mas importante) al depurar o repasar el pro- 
grama y ver la linea 6570 sabe uno perfectamente qué ru- 
tína ha llamado y para qué. 


EJEMPLO DE PROGRAMA 


1F 
1F 
18 
JE 
IF 
ІР 


presentar" THEN GOSUB 2740: RETURN 
imprimir" THEN GOSUB 2900: RETURN 
grabar” THEN GOSUB 3420: RETURN 


IF rts="listas" THEN GOSUB 3780: RETURN 
RETURN 
9 


¡ase CREAR FICHERO NUEVO жөн "orgar" rer 


1850 RETURN 
1910 'was DENOMINAR CAMPOS sse "denominar" 


э” 


RETURN 
"еве MODIFICAR REGISTROS swe “modificar" эне 


2010. 


RETURN 
kar PRESENTAR RESULTADOS жав "presentar" tè 


RETURN 
tsss IMPRIMIR RESULTADOS ажа "imprimir" жа» 


RETURN 
"ажа GRABAR EN DISCO ##+ "grabar" sar 


2980 
3420 


RETURN 
HACER LISTAS язв "listas" 22» 


3510 
3780 ' 


3820 RETURN | 


BORRADO CENTRAL 


Arturo Robsy, de Alayor (Menorca), es el autor de 
este truco que borra la pantalla linea a linea desde la 
parte superior de la pantalla hasta el centro y desde la 
parte inferior de nuevo hasta el centro, dejando en éste 
el cursor. 


10 REM Este programa hace que el borrado 
linea a linea de la pantalla empiece po 
r arriba y por abajo, quedando el cursor 
en el centro de la pantalla limpia. 

20 PRINT CHR$(27)4"0" 

30 DEF EN locate$(x,y)=CHR$ (27)+"Y"+CHRS 
(32+y)+CHRS (32+x) 

40 FOR y=0 TO 15 

50 PRINT FN locates(0, y);CHRS (27)+"K": NE 
хт 

60 FOR y=30 TO 15 SIEP -1: PRINT FN locat 
e$«0,3; CHRS (27)+" K": NEXT 


BORRADO LINEA A LINEA 


Arturo Robsy, de Alayor (Menorca), nos hizo llegar 
esta forma de borrar la pantalla más lenta, para dar un 
poco de variedad a nuestros programas. 


10 REM Este programa hace un borrado de 
pantalla CLS linea a linea de muy buen e 
fecto. и 

20 PRINT CHRS(27)1"0" 

30 DEF FN locates x, y)=CHR$ (27) +"Y"+CHRS 
(32+y>+CHR$ (3244) 

40 FOR у-0 TO 30 


10 REM Нас 
pantalla di 
sprite, 


20 DEF FN los 
(32+y)+CHR$ 
30 с18-СНЕ 


90 NEXT y 


50 PRINT FN locate$(0,y);CHRS(27)4"K”: NE 


El presente 
programa tiene 
por objeto facili- 


EMPLEO DE ORDENES NO INCLUIDAS 


N EL BASIC NORMAL 


tar la programa- 100 ; sessu DEFINICION DE VARIABLES va9skasraro 
ción en BASIC 120 esc$=CHRS(27):' ESCAPE 
para poder em- 130 home$sesc$etH":' CURSOR AL PRINCIPIO 
plear algunas 140 сізӛ- escs+"E"+homes: BORRAR PANTALLA 
órdenes que no 150 as=CHR$ (224): * a ACENTUADA 
fianĉ el MA- 160 es=CHRS(225):' e ACENTUADA 
LLARD normal 170 i$=CHR£(226):' 1 ACENTUADA 
nal. 180 a$=CHRS(227)!' о ACENTUADA 
El truco consiste 190 u$=CHR$(228):' u ACENTUADA 
en tener ordena- 206 enn т, PITIDO 
apagssesos+" f":' APAGAR CURSOR 
das y grabadas | 22 ағашта тані EKCENTEK CURSOR 
а 230 1поътессв+“ VIDEO INVERSO 
órdenes más 240 nors=escs+ q" VIDEO NONMAL 
corrientes y ne- 250 Ж жы aan kl DEFINICION DEL NUMERO PI 
cesarias. Asi, 260 .141592653589799A: DEFINICION DEL NUMERO РІ, precision 
para hacer cual: 270 EN LETRA PASO 12 (Elite) 
É 280 раво108=езс®+" P LETRA PASO 10 (Pica) 
quier otro pro- 290 altacal$sesc$+"m IMPRESION ALTA CALIDAD 
grama se em- 300 normcals=esci4"mi IMPRESION CALIDAD NORMAL 
jeza cargando 319” 
krie Después AO PAAA к оки асрда FOR лыр 
se va progra- 340 DEF FWlocates (111,c01)=CHRS (27)+"Y"+CHR$ (32+111)+CHR5 (3: 
a a conti- 350 DEF FNteclas=FNlocate$(30,0)4invS4" PULSE UNA TECLA 
nuacion. 360 ' 
A las varia- 


bles y definicio- 


dir las que más 


piantes no les de los números 


ejemplo, para 


nes que aquí se use. vendra mal te- 130, 140, 200, borrar la panta- 
ponen puede, Aunque el ner un ejemplo 210, 220, 230 y lla se hace: 
сайа uno, natu- truco no es nue- ya hecho. 240 se emplean PRINT cls$ 


ralmente, aña- 


vo, a 


los princi- Las variables con PRINT. Por 


Las variables 


ra por la 
da como un 
Ydela 
A la longi 
O columnas 


4" Y" +CHRS 


VOLUCION 


FN locate 


es Cx,y il) 


de los números 
270, 280, 290 y 
300 se emplean 
con LPRINT. 
Por ejemplo, 
para que la im- 
presora escriba 
con paso 10 se 
hace: LPRINT 
paso10$ 


El resto se 
emplean indife- 
rentemente con 
PRINT o con 
LPRINT. 


Para emplear 
la función loca- 
te, si se quiere 
presentar, por 
ejemplo, un tex- 
to en la pantalla 
en la línea 10, 
comenzando en 
la posición 13, 
habrá que ha- 
cer; PRINT 
FNloca- 
tes$(10,13); 
"Texto que se 
desee” 
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DIBUJO MASTER 


Carlos Garcia Mateos, de La Coruña, nos ha enviado este listado que, aunque un poco largo, hemos admitido 
en esta sección de SUPERTRUCOS, ya que la idea está bien. Se trata de un pequeño programa que nos va a 
permitir realizar sobre la pantalla del PCW dibujos sencillos a base de unos «píxels» un poco gordos, concreta- 
mente del tamaño de dos caracteres de ancho por uno de alto. Por lo demás, las instrucciones de uso se encuen- 


tran en el propio listado. 


10 REN asasaag 42414 rr rar TA ATAR RANIA 
ĴaGANS GZ AVAS LRKSAA 

20 REM 438 CARLOS GARCIA Р 
RESENTOA te 

30 REM жэл DIBUJO MASTE 
R aŭ. 

40 REM 43 A3334345N 48A ESS EFIARIIAYNKIXZ KIS 
ыыы 

50 GOSUB 430 

60 titulo: MASTER DIBUJO" 
70 PRINT СНЕЖ (27)+"0"+CHRS(27)+"E"+CHR8 ( 
27)+"ї"+ОНЕ® (27)+"H": a=30/2; aa=90/2 

80 DEF FN locates(H, K)=CHRS (27) +" Y" +CHRS 
(32+H)>+CHR$ (324K): GOSUB 90: GOTO 100 

90 RETURN 

100 GOSUB 410: naves=CHR8(27)4"pt4 "+CH 
RS (27)44q" 

110 s=a:ss=aa: ON ERROR GOTO 280:PRINT FN 
locateS(a,an)+naveb; Letrab=" F“ +" £" +CHRS 
(1) +CHRS (6) +CHRS (30) +CHRS (31) +" B" +" b" +" A 
“4"a"+" E"+"e"+"G"+"g":GOSUB 130 

120 ON respuesta GOSUD 270,270, 190,210,2 
30, 250, 290, 290, 320, 320, 350, 350, 380, 380 
130 respuesta$=INKEYS 

140 WHILE respuesta$=t" 

150 respuestas=INKEYS 

160 VEND 

170 respuesta-INSTR«letra$,respussta$); I 
F respuesta=0 THEN 130 

180 120 

190 :аазаа-2:1Е aa(=0 THEN aa~O 


200 110 

210 : PRINT FN locata$(9,9);aa=aa42 
:1F 8 THEN a8=80 

220 110 

230 =a+1: IF a»=27 THEN a=27 


240 110 

280 :a=a-1: IF а<=2 THEN а=2 

260 110 

270 PRINT CHRS(27)+"e"+FN locate$(28,0)4 
CHR8(27)4"1"; 
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280 PRINT FN locate$(s,ss)tnave$: RESUME 
NEXT 

290 REM borrar pantalla 

300 PRINT CHR5(27)>+"E":GOSUB 90:GOSUB 41 
о 

310 GOTO 110 

320 REM apagar lapiz 

330 naves="" 

340 GOTO 110 

350 REM encender lapiz 

360 nave$=CHR$(27)4"p"4" "+CHRS(27)+"q" 
370 GOTO 110 

300 REM goma 

390 naves=" “ 

400 GDTO 110 

410 PRINT FN locate$(0,0); STRINGS(49-LEN 
(tituloS)/2,CHRS (154))+CHR$ (157>+titulos 
+CHR$(151)+STRINGS (44-LENCtitulos)/2,CHR 
5(138)> 

420 RETURN 

430 REM s19132432433812134, 

440 REM ae PRESENTACION ж» 

450 REM snasapnartangevasa 

460 PRINT CHRS(27)+"E"+CHRS (27) +8" 

470 PRINT"UTILICE LAS TECLAS DEL CURSOR 
FARA DIBUJAR" 

480 PRINT"LA TECLA “В! PARA BORRAR LA PA 
NTALLA" 

490 PRINT"LA TECLA 
PIZ" 

500 PRINT“LA TECLA “ЕС РАВА ENCENDER EL 
LAPIZ* 

510 PRINT"LA TECLA 'G' PARA ACTIVAR LA 0 
OMA" 

520 PRINT"LA TECLA “F! PARA TERMINAR" 
530 PRINT"LAS TECLAS 'EXTRA' 4! IMPR' PARA 
OBTENER EL RESULTADO FOR LA IMPRESORA" 
540 PRINT" PULSE 
CUALQUIER TECLA PARA EMPEZAR“: VHILE INKE 

YS=""; VEND: RETURN 


PARA APAGAR EL LA 


LO QUE HAY QUE SABER 


= ( 


Д 
Sij чу 


CP/M Plus es un potente Sistema Operativo para ordenadores 
de 8 bits. Muchas de sus posibilidades permanecen ocultas para 
sus usuarios, y en esta ocasión desvelamos dos de ellas: el proceso 
por lotes en una sola línea y la ejecución condicional de órdenes CP/M. 


muchos de nuestros lectores, el 

Sistema Operativo CP/M consta 
de tres módulos fundamentales: BIOS, 
BDOS y CCP. El BIOS está formado 
por las rutinas de bajo nivel que se en- 
cargan de interactuar directamente 
con el hardware, escribiendo caracte- 
res a la pantalla, impresora o cualquier 
otro dispositivo; recibiendo caracteres 
de teclado o RS232, etcétera; leyendo 
y escribiendo sectores de disco, etcé- 
tera. El BDOS está formado por ruti- 
nas de más alto nivel que se encargan 
de imprimir mensajes enteros, fijar fe- 
cha y password de ficheros, abrir y 
cerrar ficheros, manejarlos de forma 
secuencial o aleatoria y muchas cosas 
más. Por último, la CCP o Procesador 
de comandos de consola se encarga 
de recibir nuestras órdenes por el te- 
clado y encargarse de que se cumplan 
nuestros deseos. 

En esta ocasión vamos a centrarnos 
un poco en la CCP, un programa muy 
potente y que incorpora una serie de 
facilidades muy interesantes. La CCP 
se encarga, entre otras cosas, de relo- 
calizar las RSX que incorpore cual- 
quier fichero «.СОМ», así como de car- 
gar los overlays cuando un programa 
que los utilice lo necesite. Sin embar- 
go, la CCP admite dos comandos muy 
especiales que resultan bastante des- 
conocidos por el simple hecho de que 
se mencionan en muy pocas publi- 
caciones. 

Antes que nada, vamos a introducir 
el concepto de «proceso por lotes». 


C~ probablemente ya sabran 
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Para los que no lo conozcan, esto con- 
siste simplemente en proporcionarle al 
ordenador una lista de cosas que que- 


El simbolo «dos 
puntos» delante 
de un comando 
CP/M hace que 
dicho comando se 
ejecute o no en 
función del éxito 
de la última tarea 
ejecutada 


remos que haga, de forma que él se li- 
mite a realizarlas una detrás de otra. 
En inglés esto se denomina Batch pro- 
cesing, de ahí que muchas veces en- 
contraremos el término «procesos 
Batch». Por ejemplo, el Sistema Ope- 
rativo MS-DOS utiliza para los ficheros 
para gestionar estos procesos la ex- 
tensión «.ВАТ», abreviatura de Batch. 


Sin embargo, en el CP/M Plus la ex- 
tensión de los ficheros para proceso 
por lotes es «.SUB», del inglés SUB- 
MIT, que significa someter, y el coman- 
do encargado de administrar las tareas 
es SUBMIT.COM. 

La forma de uso es muy sencilla. Por 
ejemplo, si queremos obtener un catá- 
logo del disco A, otro del В y, por últi- 
mo, del disco M, tenemos que crear un 
fichero ASCII (mediante ED, PIP о 
cualquier procesador de textos. Se 
puede hacer con LocoScript, siempre 
que utilicemos la opción Hacer fiche- 
ro ASCII) con estas tres líneas: 


DIRA: 
DIR B: 
DIR M: 


al que daremos cualquier nombre (por 
ejemplo, catalogo), pero con la exten- 
sión «.SUB» obligatoria (esto seria CA- 
TALOGO.SUB). 

Ya hemos creado la lista de tareas. 
Para ejecutarla, basta con escribir 
SUBMIT CATALOGO y automática- 
mente aparecerán en la pantalla los 
tres directorios sin que tengamos que 
hacer nada. Aunque este es un ejem- 
plo muy tonto, para labores más com- 
plejas resulta algo verdaderamente 
útil. 

Pues bien, vamos con la primera 
sorpresa: podemos ejecutar un lote de 
tareas sin necesidad de crear un fiche- 
ro «SUB» ni utilizar el comando SUB- 
MIT. Resulta que la CCP tiene un са- 
mando, la admiración invertida (!), que 


permite separar comandos que intro- 
duzcamos en una sola linea. Una vez 
que pulsamos RETURN, va ејесшап- 
do un comando detrás de otro hasta 
que llega el último, y tras ejecutar éste 
nos devuelve el control, Por supuesto, 
al igual que con SUBMIT, podemos de- 
tener el trabajo pulsando ALT + С. El 
ejemplo anterior de los tres directorios 
lo podemos, pues, resolver introdu- 
ciendo directamente por teclado esta 
línea: 


DIR A:IDIR B:IDIR М: 
y pulsando RETURN. 


Imponiendo 
tus condiciones 


El otro comando sorpresa de la CCP 
es algo más complejo de explicar, Se 
trata del simbolo dos puntos (:), y ejer- 
ce la misión de condicional. Es decir, 
si en un proceso por lotes lo antepo- 
nemos al nombre de un comando, éste 
se ejecutará o no en función de que el 
anterior en la lista fuera ejecutado con 
éxito. Ahora bien, ¿cómo podemos sa- 
ber si el anterior se ejecutó o no con 
éxito? 

Pues bien, una de las funciones que 
incorpora el CP/M Plus es RETURN 
ERROR CODE, esto es, devuelve un 
código de error. Nosotros mismos, al 
escribir programas en ensamblador 
para CP/M podemos hacer que de- 
vuelvan un código de error a la CCP 
al terminar su ejecución. Como este 
tema es bastante complejo lo dejare- 
mos para mas adelante, y en la sec- 
ción A FONDO veremos cómo crear 
sencillos comandos que nos permitan 
aprovechar esta facilidad de la CCP. 
De momento vamos a ver un ejemplo 
que nos permita observar que esto 
realmente funciona. Vamos a ejecutar 
dos órdenes seguidas, DIR A y DIR M, 
primero con un disco en la unidad A y 
después con la unidad A vacía. 


1) Introducir un disco en la unidad 
A y escribid: 


DIR A:DIR М: 


Como veis, aparece el catalogo del 
disco A y el del disco M (si el M esta 
vacío, veréis el mensaje NO FILE). 


2) Sacad el disco de la unidad A y 
escribid: 


DIR A:DIR М: 


Alno haber disco, aparecera el men- 
saje A: unidad no preparada - Reinten- 
tar, Ignorar o Cancelar. Pulsando С 
para cancelar aparecerá un mensaje 
de error y a continuación se ejecuta el 
directorio del disco M. 


3) Introducid de nuevo el disco en 
la unidad A y escribid lo siguiente: 


DIR A::DIR М: 


Fijaros en que delante de DIR M he- 
mos escrito los dos puntos. Esta es la 
orden condicional. Al pulsar RETURN 
aparecerá con normalidad el catálogo 
del disco A y el del disco M. 


Ahora bien, ¿y si sacamos el disco 
de la unidad A? Vamos con ello. 


4) Sacad el disco de la unidad A y 
escribid: 


DIR A::DIR М: 


De nuevo veréis el mensaje que as 
pregunta lo de Reintentar, etcétera. 
Pulsad la C para cancelar. Veréis el 


El signo de 
admiración 
cerrada nos 
permite 
introducir una 
secuencia 
comandos CP/M 


en una sola línea 


consabido mensaje de error y, ¡oh, sor- 
presa!, NO se ejecuta el catálogo del 
disco M. ¿Qué ha pasado? Pues sim- 
plemente que al producirse el error el 
comando DIR devuelve un código de 
error a la CCP, y ésta lo guarda en al- 
gún lugar en memoria. A continuación 
la CCP busca el siguiente comando a 
ejecutar, Como empieza por dos pun- 
tos (el condicional), rápidamente bus- 
ca en la memoria el código de error, y 
al encontrarlo ignora la orden, borra el 
código de error y sigue buscando en la 
línea de comandos. 


Curioso, ¿verdad? A lo mejor así, a 
primera vista, os parece un poco tonto 
e incluso inútil, pero como ya hemos 
comentado, en un próximo artículo de 
la sección A FONDO veremos cómo 
sacarle jugo a este condicional. 
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Гле un PCW del cual 

estoy contento, pero 
siempre queda algo que 
uno quiere. 

Mi pregunta es COMO 
sacarle provecho al siste- 
ma GSX, pues en el ma- 
nual primero, pagina 61 
de la Guía del CP/M Plus, 
dice tener su propio voca- 
bulario, el cual se sale de 
este manual, pero se pue- 
de consultar con "A Gui- 
de to СР/М Plus“, Soft 
971 de AMSTRAD. 

Les agradecería si me 
pudiesen decir dónde en- 
contrarla, porque no la 
encuentro en las librerías 
que he mirado. 

Gracias. 


José Baena Martorell 
Barcelona 


El citado libro puede tal 
vez conseguirlo escribien- 
do a: 

William Heinemann 
Ltd. 10, Upper Grosvenor 
Street, London W1X9PA. 

En cualquier caso, el li- 
bro está escrito en inglés. 


Em amigos de 
AMSTRAD USER: 

Soy propietario de un 
CPC 6128 y estoy muy 
satisfecho de sus presta- 
ciones. No obstante, ten- 
go muchas dudas que de- 
searía me explicasen con 
la mayor claridad que les 
sea posible. 

La primera de ellas tra- 
ta sobre la base de datos 
que se suministra por 
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parte de Indescomp al 
comprar un ordenador 
como el mío. Me gustaría 
que me, aclarasen el por- 
qué de algunos errores de 
mi programa AMSFILE 
1.1; como pone en el ma- 
nual del disco, tecleo 
ICPM bajo BASIC y apa- 
rece el mensaje de pre- 
sentación seguido del 
mensaje: 

Drive A: disc is write 
protected 

Retry, Ignore or Can- 
cel? 
Luego tecleo "" y sale 
lo mismo; repito la pulsa- 
ción y aparece el menú 
principal. Deseo que ex- 
pliquen por qué ese men- 
saje y esas respuestas al 
teclado. 

Otro error es que selec- 
ciono la opción 5 y apa- 


rece: 
BDOS Err On А: R/O | 


A> 

Con lo que no sé cómo 
utilizar mi base de datos. 
Deseo que intenten co- 
municarme las solucio- 
nes, que he de pulsar en 
cada momento, en cada 
paso, y qué utilidades tie- 
ne cada frase, Y si tienen 
tiempo, me gustaría que 
me indicasen qué hace 
cada frase, qué es un fi- 
chero, que es una base de 
datos, que es un registro, 
qué es un campo, qué es 
longitud de campo y de 
registro, tipos de ficheros 
y tipos de campos. 

Muy atentamente, de- 
seo respondan con la ma- 
yor rapidez posible. 


Vicente Jesús Sanz 
Mondeja 
Valencia 


Esos dos errores que 
se producen se deben al 
mismo hecho, y es que el 
disco está protegido con- 


tra escritura. Para arre- 
glarlo, basta con mover la 
lengúeta blanca de pro- 
tección del disquette de 
forma que quede total- 
mente visible, con lo cual 
el disco dejará de estar 
protegido y no volverán a 
producirse esos errores. 

Un fichero no es más 
que un conjunto de infor- 
mación que mantiene al- 
gún tipo de relación inter- 
na y que está almacenada 
de alguna forma. Por 
ejemplo, su agenda tele- 
fónica es un fichero, ya 
que todos los datos que 


contiene están relaciona- 
dos entre sí (todos son 
nombres y/o direcciones 
y/o teléfonos) y están al- 
macenados juntos en un 
mismo soporte. Cuando 
se habla de un fichero en 
un ordenador, el soporte 
no es el papel, sino un 
disquette o una cinta 
magnética. La informa- 
ción se almacena en el 
disquette agrupada bajo 
un nombre que es el 
“nombre de fichero”. 

Un registro se conside- 
ra como la menor porción 
de un fichero que pode- 


mos manejar de forma in- 
dependiente. De este 
modo, los ficheros están 
formados por registros, y 
para leer información de 
un fichero leemos un re- 
gistro. A su vez, los re- 
gistros están formados 
por campos, pero no po- 
demos leer del disco un 
campo aislado, y si un re- 
gistro aislado. Volviendo 
al ejemplo de la agenda 
de teléfonos, un registro 
podría ser: 


José Luis Ramos García 
C/ Santoja, 32, 1.9 
28040 MADRID 
(91) 433 65 21 

Dentro de este regis- 
tro, “José Luis Ramos 
García” sería el contenido 
del campo NOMBRE, 


| "С/ Santoja, 32, 1.” sería 
| el contenido del campo 


DOMICILIO, "28040 MA- 
DRID” seria el contenido 
del campo LOCALIDAD Y 
"(91( 433 65 21” sería el- 
contenido del campo TE- 
LEFONO. 

En cuanto a la longitud 
de campo y la longitud de 


| registros, creo que es 


bastante evidente. Se tra- 


| ta, respectivamente, de la 


longitud (en letras y/o es- 
pacios) de un campo y de 
un registro. También 
debe resultar evidente 
que la longitud de regis- 
tro es igual a la suma de 
las longitudes de todos 
los campos que forman 
dicho registro; sin embar- 
go, en algunos casos esto 
no es así. Algunas bases 
de datos separan los 
campos por algún carác- 
ter especial, por lo que la 
longitud de registro en 
estos casos es igual а la 
suma de las longitudes de 
todos los campos que lo 
forman más los corres- 
pondientes caracteres se- 
paradores. 

Una base de datos es 


БЕЗ En E 


un programa que se en- 
carga de gestionar fiche- 
ros de datos. Al decir 
gestionar me refiero a 
cualquier operación que 
se pueda efectuar sobre 
un fichero: leer datos, es- 
cribir datos, añadir datos, 
modificar datos, copiar fi- 
cheros, obtener listados 
parciales, buscar regis- 
tros con datos en común, 
ordenar ficheros, etcéte- 
ra. Evidentemente, hay 
bases de datos más po- 
tentes y otras menos po- 
tentes, según sus capa- 
cidades. 

Los tipos de campos 
disponibles dependen de 
la base de datos que se 
esté utilizando. Los más 
comunes son: 


1) Alfabeticos: admi- 
ten el uso de los caracte- 
res que forman el abece- 
dario y, en algunos ca- 
sos, algunos signos de 
puntuacion. 

2) Altanuméricos: ad- 
miten el uso de los mis- 
mos caracteres que los 
alfabeticos y ademas los 
dígitos del 0 al 9. 

3) Numéricos: sólo 
admiten el uso de los dí- 
gitos del 0 al 9. 

4) Decimales: como 
los numericos, pero el 
numero puede tener par- 
te decimal. 

5) Lógicos: sólo admi- 
ten dos valores, Verdade- 
ro o Falso. 

6) Memo: admiten tex- 
to en general, si bien no 
pueden servir como refe- 
rencia para muchas ope- 
raciones propias de las 
bases de datos, como por 
ejemplo la indexación. 

7) Fecha: como su 
nombre indica, se trata de 
un campo dedicado ex- 
clusivamente a almacenar 
fechas, normalmente con 
el formato DD/MM/AA, La 
característica especial de 


los campos Fecha es que, 
si realizamos una indexa- 
ción o un ordenamiento 
por dicho campo, se or- 
dena primero por año, 
luego por mes y luego por 
día. 

En cuanto a los tipos 
de ficheros, se pueden 
clasificar según dos crite- 
rios: método de almace- 
namiento de la informa- 
ción y método de acceso. 

Por el método de alma- 
cenamiento, los ficheros 
pueden ser secuenciales y 
aleatorios. Decimos que 
son secuenciales si la in- 
formación se guarda or- 
denada y de forma conse- 
cutiva, y aleatorios si se 
guarda de forma no con- 
secutiva o de forma de- 
sordenada. Ejemplo de fi- 
chero "físicamente” se- 
cuencial puede ser un fi- 
chero en cinta de casete, 
donde habitualmente los 
datos se escriben y se 
leen por orden, y por mo- 
tivos evidentes de la for- 
ma de la cinta magnética, 
se guardan unos detrás 
de otros. Por otro lado, si 
el soporte utilizado es el 
disco, se pueden usar 
ambos métodos, si bien 
frecuentemente el alma- 
cenamiento es del tipo 
aleatorio, esto es, un tro- 
zo del fichero está en una 
pista, otro en otra o en un 
sector no contiguo, et- 
cétera. 


Por el método de acce- 
so podemos distinguir 
tres tipos: de acceso di- 
recto, de acceso secuen- 
cial e indexados. El acce- 
so secuencial implica que 
para acceder a un regis- 
tro cualquiera hemos de 
acceder primero a todos 
los registros situados de- 
lante de él. El acceso di- 
recto permite localizar di- 
rectamente un registro 
cualquiera, con el conse- 


cuente ahorro de tiempo, 
si bien esta modalidad re- 
quiere un mayor esfuerzo 
de software. Por último, 
el acceso a un fichero in- 
dexado es una variante 
sobre el acceso secuen- 
cial que permite acceder 
directamente a un regis- 
tro a través de una tabla 
de índices almacenada 
también en el disco, pero 
como un fichero indepen- 
diente del de datos. Este 
método requiere más es- 
pacio en el disco, pero 
tiene notables ventajas 
sobre el acceso secuen- 
cial, y resulta más senci- 
llo de implementar que el 
acceso directo. 


Azo a su revista para 
ver si me pueden solucio- 
nar el problema que les 
expongo a continuacion: 


Tengo un AMSTRAD | 


PCW 8512 у con ё! mane- 
jo entre otros programas 
la base de datos "DEL- 
ТА+". Una de las aplica- 
ciones que hago de este 
programa es la de "libros 
del I.V.A". 

El inconveniente con- 
siste en que el “paso” (al 
decir "paso" me refiero al 
manejado en LocoScript) 
es de 12, con lo que las 
cabeceras de fecha, nu- 
mero, cliente, total factu- 
ra (IVA incluido), etc., no 
entran en una sola línea, 
cosa que sería posible si 
el "paso" fuese de 17. 
¿Existe alguna posibilidad 
de poder cambiar, para 
ésta u otras aplicaciones, 
el "paso"? 

Agradeciéndoles de an- 
temano la atención pres- 
tada, aprovecho la oca- 


sión para saludarles muy 
atentamente. 


Joaquín Luján Campano 
San Sebastián 
(Guipuzcoa) 


Este problema tiene fá- 
cil solución siempre que 
la base de datos arranque 
desde el CP/M (esto es, 
que antes de introducir el 
disco de la base de datos 
haya que encender el or- 
denador, introducir el dis- 
co de CP/M y esperar el 
indicador “A>”) y que no 
inicialice la impresora. Si 
este es su caso, siga 65- 
tas instrucciones. 

1) Encienda el ordena- 
dor e introduzca el disco 
de CP/M por la cara 2 

2) Una vez que aparez- 
ca el indicador "А>", es- 
criba RPED.SUB y pulse 
la tecla <RETURN>. 

3) Cuando aparezca la 
primera pantalla del pro- 
grama RPED, pulse la te- 
cla <f3> para crear un 
nuevo fichero y, a la pre- 
gunta del nombre, escri- 
ba ESTRECHA.LST. 

4) Ahora aparecerá la 
pantalla de edición de 
RPED. Escriba | 'SI' y 
pulse la tecla <RE- 
TURN>. 

5) Pulse dos veces la 
tecla «SAL». 

Con esto volverá a ver 
el indicador "А". Si pide 
un directorio del disco 
con el comando DIR ор- 
servará que aparece un fi- 
chero con el nombre ES- 
TRECHA.LST. Observe, 
además, la existencia de 
un fichero llamado 
SETLST.COM. 

A partir de ahora, para 
que la impresora utilice 
letra en paso 17 (letra es- 
trecha), basta con escri- 
bir, tras el indicador 
"А>", SETLST ESTRE- 
CHA.LST y pulsar la tecla 
«RETURN», 
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Ёл» señores: 

Soy suscriptor de su 
revista desde hace algo 
más de un mes, aunque 
poseo todos los números 
de la misma, que colec- 
ciono desde el primer 
ejemplar, y precisamente 
ojeando numeros atrasa- 
dos, en el 18, del mes de 
marzo pasado, sección A 
FONDO. página 53, en- 
cuentro un programa que 
sirve para definir los ca- 
racteres del Procesador 
de Texto AMSWORD il 
(conseguir las vocales 
acentuadas, eĥes. cedi- 
llas, etc.). 

He tecleado y repasado 
cuidadosamente el listado 
que ustedes publican y a 
pesar de no haber encon- 
trado ninguna diferencia 
con respecto al de la re- 
vista, al ejecutarlo me da 
el mensaje 'SINTAX 
ERROR” en la linea 270 y 
no se a que puede deber- 
se el citado error. 

Quisiera que me indica- 
sen a que se debe este 
ertor, ya que tengo el 
programa AMSWORD 
con el que he redactado 
esta carta y, como pue- 
den comprobar, se puede 
conseguir la letra eñe tan- 
to en la pantalla como en 
impresora, pero aunque 
también consigo acentuar 
las vocales, esto es sólo 
en la impresora, pues en 
pantalla aparecen otros 
signos diferentes y me 
gustaría que también en 
el monitor aparecieran tal 
y como quedan impresas 
en el papel. Deduzco que 
esto es lo que consegui- 
ría con el programa que 
no me funciona en mi 
СРС-464. 


A la espera de sus no- 
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ticias, aprovecho para sa- 
ludarles muy atentamen- 
te. 


Enrique Solas Valderrama 
Jaén 


Su problema se debe a 
un pequeño error en el 
BASIC 1.0 que incorporan 
los AMSTRAD 464. 
Ocurre que, en una línea 
de DATAs, no es posible 
colocar sentencias REM, 
ya que si se hace así se 
produce el mensaje de 
SINTAX ERROR. Posible- 
mente le baste con quitar 
todas las sentencias REM 
de las lineas que contie- 
nen sentencias DATA para 
que el citado programa le 
funcione correctamente. 


Н» a todos: 


Tengo un AMSTRAD 
CPC 6128 y soy suscrip- 
tor de esta revista. Since- 
ramente tengo que decir- 
les que la revista ha em- 
peorado con el tiempo. 
En la sección de lus CPC 
concretamente, los co- 
mentarios de juegos abar- 
can más de la mitad de su 
contenido. Pienso que 
deberían enseñar a pro- 
gramar, como es propio 
de las revistas de ordena- 
dores, o, por ejemplo, 
hablar detalladamente so- 
bre los programas de los 
discos maestros de 
CP/M, que creo que lo 
agradecerian muchos 
usuarios de CPC. 

Otra cosa con la que no 
estoy de acuerdo es que 
estén los AMSTRAD CPC, 
PCW y РС en una misma 
revista, ya que aunque los 


tres sean AMSTRAD, 
nada tiene que ver el CPC 
con el PC. Creo que de- 
berian estar en revistas 
separadas. 

Con todo esto no pien- 
se que no me gusta AMS- 
TRAD USER, pero por 
ejemplo, en el numero 
anterior, la revista tenia 
132 páginas y sólo 21 pá- 
ginas trataban exclusiva- 
mente de los СРС. 

Espero que me hagan 
un poco de caso. Gracias 
por su atencion. 


José Alberto Sordo Díaz 
Puerto de Santa María 
(Cádiz) 


Evidentemente respeta- 
mos todas las opiniones, 
pero por supuesto noso- 
tros tenemos nuestras 
propias ideas al respecto, 
e incluso pienso que no 
se ha dado cuenta de al- 
gunas cosas 

El tema de la enseñan- 
za de programación, así 
como de lenguajes de 
programación, es un 
tema que necesariamente 
deben llevar las escuelas 
oficiales y las academias 
por varios motivos. El pri- 
mero de ellos es la densi- 


dad y complejidad del | 


tema. Como segundo po- 
demos citar la necesidad 
de la práctica y la impor- 
tancia del profesor en es- 
tas materias. De hecho, 
este aprendizaje a través 
de libros sólo puede dar 
frutos en el caso de per- 
sonas con buenas cos- 
tumbres autodidactas ad- 
quiridas y consolidadas, y 
con una gran capacidad 
de iniciativa para plan- 
tearse a si mismos pro- 
blemas a resolver, y que 
a la vez sean muy exigen- 
tes consigo mismos y po- 
sean una gran capacidad 
de autocritica. 


En cuanto a la descrip- 
cion detallada de los pro- 
gramas de los discos 
maestros de CP/M, hay 
que señalar que en Ingla- 
terra existe un libro que 
улема el CP/M Plus y 
describe los comandos (0 
programas) que se sumi- 
nistran, y es un volumen 
muy grueso. Con esto 
quiero dar a entender que 
profundizar mucho en to- 
dos los comandos del 
CP/M significaría iniciar 
una serie de artículos 
que, en una revista men- 
sual, duraría varios años. 
Además, algunos de es- 
tos programas son muy 
complejos de explicar en 
el ámbito de una revista, 
ya que su perfecta com- 
prensión necesita conoci- 
mientos de lenguaje en- 
samblador y de técnicas 
de programación. En 
cualquier caso, en las pá- 
ginas de esta revista, tan- 
to en la sección A FONDO 
como en TRUCOS (tanto 
de CPC como PCW) como 
en esta misma sección de 
correo, se han explicado 
algunos de estos progra- 
mas, y es nuestra inten- 
ción ampliar estas expli- 
caciones dentro de la me- 
dida de nuestras posibi- 
lidades, 


En cuanto al tema de 
las tres revistas en una, 
creo que un prejuicio por 
tu parte contra las seccio- 
nes de PCW y PC te está 
haciendo perder informa- 


ción bastante interesante. | 


¿Que no tiene nada que 
ver el PCW o el PC con 
los CPC? Eso es bastante 
discutible. De entrada, 
los PCW utilizan el Siste- 
ma Operativo CP/M Plus, 
al igual que tu ordenador 
(CPC 6128). Evidente- 
mente, en la sección de 
PCW, tanto en TRUCOS 
como en A FONDO y oca- 
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cionalmente en LO QUE 
HAY QUE SABER puedes 
encontrar conceptos muy 
interesantes y aplicables a 
tu ordenador. E incluso 
en la seccion de PC pue- 
des aprender cosas sobre 
programacion, sacar 
ideas de los trucos para 
desarrollarlas sobre tu 
CPC, etcetera. Te reco- 
miendo que repases los 
ejemplares atrasados de 
que dispongas y vuelvas 
a leer las secciones de 
PCW y PC con ojo mas 
atento. 


Н». mi nombre es Da- 
vid, y quisiera que me 
contestasen a las siguien- 
tes preguntas: 

Сото todos sabemos, 
en los programas comer- 
ciales de juegos, cuando 
se cargan, en la pantalla 
aparece un dibujo para 
que la espera no se haga 
tan larga. Pues bien, qui- 
siera saber cimo puedo 
yo en mis programas in- 
sertar un dibujo mientras 
se carga. ¿Se puede ha- 
cer lo mismo con el dibu- 
jo de un lápiz óptico? 

Me gustaría que me 
respondiesen. Gracias. 


David Flores Coll 
Premid de Mar 
(Barcelona) 


En primer lugar hay 
que crear la pantalla. Esto 
se puede hacer con un lá- 
piz óptico, un programa 
de dibujo, o incluso un 
programa BASIC que la 
cree. Un vez creada hay 
que salvarla a disco o cin- 
ta con la orden SAVE y la 
opción B. Por ejemplo, si 


quieres salvarla con el 
nombre de DIBUJO, el 
comando BASIC a utilizar 
será SAVE "DIBU- 
ЈО”.В, &С000,84000. Si 
usas un programa de di- 
bujo o un lápiz óptico, se- 
guramente éstos posee- 
rán alguna opción para 
salvar la pantalla. 

En cinta o disco debes 
crear un programa (por 
ejemplo, en BASIC) que 
se encargue de cargar la 
pantalla y el juego. En el 
caso de la cinta, deben 
estar primero el cargador, 
a continuación la pantalla 
y por último el juego. 

Supongamos que tra- 
bajas con cinta. En este 
caso el programa carga- 
dor podría ser algo así: 

10 LOAD ”!”, 8С000 

20 RUN ”!” 

El signo de exclama- 
cion (!) es muy importan- 
te, sobre todo en la linea 
20, para que el dibujo no 
quede estropeado por los 
mensajes de casete 

Si trabajas con disco 
esto cambia un poco, ya 
que no puedes usar LOAD 
y RUN sin dar un nombre. 
Supongamos, pues, que 
utilizas disco y que la 
pantalla se llama "DIBU- 
JO” y el programa se lla- 
ma “JUEGO”, El cargador 
sería algo así: 

10 LOAD 
JO”, 8.0000 

20 RUN "JUEGO” 

En este caso ya no es 
necesario el signo de ex- 
clamación (!), ya que el 
sistema de disco no pro- 
duce mensajes en la pan- 
talla excepto en caso de 
error 


So, un fiel lector de su 
revista. Tengo un CPC 


"DIBU- 


6128 y me gustaria que 
me resolviesen dos dudas 
que tengo de programa- 
ción en código máquina: 


1. ¿Cómo se maneja 
el chip de sonido en có- 
digo máquina? ¿Podrían 
ponerme algún ejemplo 
en lenguaje ensambla- 
dor? 

2. ¿Cómo se consi- 
gue que una pantalla de 
texto aparezca casi ins- 
tantáneamente en el mo- 
nitor, como he visto en 
muchos programas escri- 
tos en código máquina? 
He probado haciendo un 
bucle que llama en repe- 
tidas ocasiones a la ruti- 
na TXT OUTPUT (BB5A), 
pero el texto aparece en 
pantalla prácticamente a 
la misma velocidad que 
con el comando PRINT de 
BASIC. 

Muchísimas gracías. 


Francisco J. Sáez Pérez 
Elche (Alicante) 


El chip de sonido que 
incorporan los AMSTRAD 
CPC dispone de 17 regis- 
tros normalmente identifi- 
cados como RO...R16. 
Maneja tres canales de 
sonido y envolventes sen- 
cillas, asi como un canal 
de ruido. Las funciones 
de los registros son: 


RO-R1: Período del 
tono del canal A. 

R2-R3: Período del 
tono del canal B. 

R4-R5: Período del 
tono del canal б. 

R6: Período del ruido. 

R7: Control de canales 

R8-R9: No utilizados. 

R10: Amplitud del ca- 
nal A, 

R11: Amplitud del ca- 
nal B. 


R12: Amplitud del ca- 


nal б. 

R13-R14: Período de la 
envolvente de volumen. 

R15: Selector de forma 
de envolvente. 

R16: Puerto de Entra- 
da/Salida. 

En el registro В7 сайа 
bit controla una funcion: 
0 activa, 1 desactiva. 

Bit 0: Nota canal A. 

Bit 1: Nota canal B. 

Bit 2: Nota canal C. 

Bit 3: Ruido canal А. 

Bit 4: Ruido canal B. 

Bit 5: Ruido canal С. 

Bit 6: Puerto R16 (0 
entrada, 1 salida). 

Bit 7: No utilizado. 


Para acceder directa- 
mente al chip de sonido, 
te aconsejo que utilices la 
rutina del sistema opera- 
tivo MC SOUND REGIS- 
TER, en la dirección | 
BD34. Para utilizarla tie- 
nes que cargar en A el nú- 
mero de registro del chip 
de sonido al que quieres 
escribir, y en C el valor 
que quieres introducir en 
dicho registro. Si quieres 
más detalles de cómo se 
escribe en los registros 
del chip de sonido, te 
aconsejo que te desen- 
sambles la citada rutina, 
que no es demasiado lar- 
ga 

La cuestión de cons- 
truir pantallas como en 
los juegos comerciales es 
demasiado larga para ex- 
plicarla aqui. Desde lue- 
go, si quieres trabajar a 
esos niveles, te aconsejo 
que revuelvas todas las li- 
berías a tu alcance en 
busca de buenos libros 
sobre programación en 
ensamblador y que dedi- 
ques bastante tiempo a 
desensamblar juegos (0- 
merciales para ver cómo 
lo hacen. Es una labor 
muy dura, pero muy ins- 
tructiva. 
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Las aplicaciones de proceso de texto son sin duda de las más 
utilizadas, tanto en el entorno empresarial y oficinas como por los 
prefeslonales independientes. 

Conscientes de la importancia del lugar ocupado por el proceso 
de textos en el «hil-parade» de las aplicaciones informáticas más 
usadas, Ediciones S.M. publica este libro dedicado integramente a 
proporcionar a quien lo lea una idea general de qué es lo que se 
puede hacer con uno de esos programas y qué ventajas representa 
respecto a métodos tradicionales, como el bolígrafo о la máquina 
de escribir. 

Hay dos aspectos importantes que debemos destacar en este li- 
bro. El primero de ellos es que se trata de una obra enfocada de 
principio a fin a personas que carezcan totalmente de experiencia 
ante un ordenador. Buena prueba de esto, puede ser el siguiente trag- 
mento que extraemos lileralmente del capítulo primero: 

«De la misma manera que para conducir un coche no se necesita 
poseer conocimientos de mecánica, para utilizar un procesador de 
textos lampoco son necesarios conocimientos de informática. Sin 
embargo, para conducir el coche es preciso conocer dónde están el 
pedal de freno, el acelerador, el embrague, etcétera, y cómo utili- 
zarlos, Análogamente, para trabajar con un procesador de textos hay 
que familiarizarse con algunos elementos del ordenador. En la si- 
guiente figura aparecen dichos elementos,» 

Y a continuación se nos presenta al monitor, el teclado, la uni- 
dad central, las unidades de disco y la impresora. 

El otro punto a destacar de este libro es que no está basado en 
un ordenador ni procesador de textos específico, ya que no se trata 
de un manual para utilizar ningún programa concreto, 

A lo largo de la lectura, los autores nos llevan de la mano por 
el mundo del proceso de textos, dándonos a conocer qué es lo que 
podemos esperar de un programa de este tipo, incluyendo algunas 
posibilidades que no todos los procesadores de textos contemplan, 
como por ejemplo, la inclusión de gráficos realizados por otro pro- 
grama independiente del procesador. 

Finalmente, una vez que se nos supone familiarizados con la 
herramienta, se propone una serie de sugerencias y ejercicios que 
nos harán más fácil el trabajo con el procesador de textos, No faltan 
incluso capítulos que introduzcan al lector en el proceso de confec- 
ción de una revista y su redacción, 


Cambiar el titulo a un libro es un pequeño fraude para el posible 
comprador, y más aún cuando el nuevo título no se corresponde 
con el contenido del texto. La edición original de este libro se titu- 
laba: —UNDERSTANDING dBASE III AND dBASE I—, cuyo signi- 
ficado es: —entendiendo dBASE III y dBASE 11— que no es, coma 
el desarrolo de la obra corrobora, una Guía del Usuario. 


En cuanto al contenido, el texto pretende ayudar al lector/usuario 
a comprender el funcionamiento de estas dos conocidas Bases de 
Datos. Para ello, tras una muy breve explicación de la teoria de las 
Bases de Datos, el libro se introduce en la presentacion de los prin- 
cipales comandos y funciones de ambas aplicaciones. Estas expli- 
caciones ocupan los tres primeros capituos, que desde luego no 
son los mejores del libro. Son demasiado largos y su lectura es un 
poco árida. Para cada comando se ofrece una visión de su función 
principal acompañada de bastantes ejemplos. Sin embargo, no apa- 
rece una sintaxis complela de cada uno con lodas sus opciones y 
posibilidades. 


El siguiente capitulo está dedicado a la creación de programas 
de comandos de dBASE Ш y dBASE |I. No ofrece una explicación 
exhaustiva y se hace mayor hincapié en la necesidad de planificar 
correctamente el trabajo. A continuación, dos capílulos con los pro- 
gramas de utilidades de dBASE ПІЛІ, ZIP y dFORMAT, intentando 
explicar la creación de pantallas para mostrar los datos. El capítulo 
de los programas-ejemplo es el mejor del libro, el problema es que 
son ejemplos para dBASE |І, y aunque el siguiente capítulo se titula 
—Programas dBASE |1—, en él sólo se comenta la utilidad dCon- 
vert para pasar los programas de dalos de dBASE ll a dBASE III, En 
los apéndices no hay nada destacable, el primero se refiere a dBA- 
SE ll, errores, mensajes, utilidades, etcetera, nada para dBASE III. 
El segundo informa de los principales cambios incorporados еп 08111 
con respecto a dBll. 


En conclusion, explicaciones no muy completas pero con bastan- 
tes ejemplos del uso de dBASE II y III. 
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CURSO DE 


Ordenadores IBM-PC 


y compatibles 


Microordenador 
COMMODORE 


Microordenador 


AMSTRAD 
El Curso CEAC a Distancia, 
BASIC + Microordenadores, 
le va a introducir paso a paso, 
con un cuidado método, Microordenador ———— 
en uno de los temas más apasionantes ZX SPECTRUM Microordenadores 


de nuestros dias PLUS MSX 
la programación de ordenadores. 

Al aprender PRACTICANDO desde un principio 
A PROGRAMAR BASIC, lenguaje dise 
especialmente para dar los primeros pa 
en programaci 
para el'estudic 
lenguaje de alto nivel 


ESTAS ENSEÑANZAS SE AJUSTAN AL ART. 35 DEL DECRETO 707/1976 Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979 


La ENSEÑANZA SIN DISTANCIAS 


Curso CEAC ——— —  —n —5 —— 
de BASIC + Microordenadores: 
Un dialogo permanente 

con el ordenador. 


LA М 
deseo recibir a la mayor 
| brevedad posible información 
IN sobre el Curso d:  — — 


Nombre y apellidos _ 


= Edad 
o Вотісіі0 = 
А Ne — Pio — Pta, Tel 
л н С Postal Población 
AŬTO POR EL MINIS 
EDUCACION Y CIENCIA N.° 8039185 Provincia | 
(воет сиг пп ктап Profesion „== s.j 
pto. T-BF) A Mames y 
ARAGON, 472 - 08013 BARCELONA CEAC, Aragón, 472 5 ТЕНДЕР 
ТН. (93) 245 33 06 (Dpto. T-BF) 08013 Barcelona gareelona 7 


LA INFORMACION | 
Y SU 
REPRESENTACION 


ARA obtener una solución a un determinado problema no basta 
con poseer la información o los datos; es preciso elaborar esa 

información y someterla a un tratamiento que permita una clara 
representación de los resultados, La presente obra estudia tanto los 
sistemas de codificación numéricos y alfanuméricos para el tratamiento 
de la información en un lenguaje digital. como la torma de representar 
esta información codificada en el soporte fisico del ordenador. 
El libro esta dividido en tres partes diferenciadas. La primera parte 
trata de los rudimentos de la teoria de la informacion hasta su 
axiomatización. La segunda parte se dedica a la codificación en todos 
sus aspectos. La tercera parte se dedica a la representación interna de 
la informacion en el ordenador, asi como a los soportes que la 
transportan en el ordenador o en un sistema. Las tres partes son 
independientes. pero estan interrelacionadas. 
Cada parte consta de varios capitulos. que se estructuran en las tres 
partes de forma similar, existiendo una introducción, un nudo y un 
desenlace. En principio, los capítulos iniciales de cada una de las 
partes son de contenidos ganerales y de niveles sencillos y asequibles 
a cualquier lector, manteniéndose en un marco de conocimientos 
generales, aunque profundos en algunos casos, 
El segundo capítulo de cada parte suele ser una fundamentación no 
rigurosa de los aspectos que se están desarrollando, dando a los 
contenidos un nivel medio, con alguna formalización matemática 
minima, de ámbito no universitario en cualquier caso, y suele 
dedicarse también a formalizar el vocabulario, los conceptos, etcétera. 
El tercer capítulo, cuando lo hay, o el final del segundo cuando no hay 
tercero, se dedica a la axiomatización, formalización matemática y tratamiento riguroso del modelo que se ha venido 
construyendo en todo lo anterior. Alguna excepción a lo anterior se produce en la parte tercera que, por su propia caracteristica, 
es más elemental y sencilla que tas dos anteriores. 
El capítulo 1, la información, recoge el acervo cultural que sobre este área se ha decantado tras los últimos grandes avances 
de la tecnología, analizando implicaciones científicas, filosóficas y metodológicas de forma muy general. El capitulo 2, sobre los 
modelos elementales de información, construye a partir del anterior un vocabulario rudimentario riguroso, analizando las 
estructuras de la información desde la comunicación, describiendo un análisis cualitativo y cuantitativo hasta formalizar de forma 
intuitiva unos sencillos modelos de cuantificación de la informacion. 
El capítulo 3 comienza con un breve, pero completo, compendio de la teoria de la probabilidad, precisa para construir el modelo 
matemático general de la teoría de la información. El capitulo 4 se dedica a relacionar información y codificación en sus 
aspectos generales y en sus aplicaciones en ámbitos diversos, realizando una revisión genera dela incdencia enla vda 
cotidiana de códigos, mecanismos de codificación y de sus implicaciones fenomenológicas. 
El capítulo 5 es el desarrollo del modelo matemático de la teoría de la codificación, En él se distinguen dos partes 
diferenciadas: la primera parte es la teoría matemática de la codificación, mientras que la segunda presenta un análisis de tipos 
y modelos de códigos, de métodos de construcción y de diferentes aplicaciones orientadas al lrabajo informático en el 
ordenador de códigos especificos binarios, de códigos dedicados a la detección y corrección de errores, etcetera. 
La tercera parte del libro comienza con el capítulo 6, dedicado a una revisión de los diferentes métodos de representación de la 
información y de las caracteristicas de cada uno de ellos. Se detallan los aspectos físicos y lógicos de la represertación y se 
enlaza con la teoria de códigos. El capitulo 7 comienza con una teoría de los sistemas de numeración, amplia pero dirigida a la 
representación numérica de la información en el interior del ordenador, y acto seguido pasa a presentar al lector los aspectos y 
métodos para representar numéricamente la información en el interior del ordenador. Para ello se conecta con la teoria de 
códigos y con aspectos concretos de la teoría de la información, pero procurando que no sea preciso dar marcha atrás en la 
lectura. 
El capítulo 8 presenta las bases elementales de la lógica formal del funcionamiento del ordenador y resume el algebra de 
Boole, acudiendo directamente a su aplicación para la gestión y control de la representación de la información. El capitulo 9 
presenta un breve repaso a los soportes de la información, esto es, a los sistemas fisicos mediante los cuales se transmite, 
transporta, almacena y representa en cualquier caso la información para su tratamiento. 
En resumen, se trata de un libro interesante, especialmente para los estudiosos de la interrelación entre el ordenador y la teoría 
de la comunicación que busquen un enfoque algo más profundo que una mera introducción general 
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HISTORIA DE LA INFORMATICA 


AUTORES: Amparo Gil Orihuel-lgnacio Rieiro Marin. 
COLECCION: Informática en el Aula. 
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PAGINAS: 156. 


E N los dias que corren de «fiebre informatica» es dificil encontrar personas que no sepan que los 
ordenadores existen. No obstante, es más sencillo encontrar personas que ignoren el cómo y el por 
qué del nacimiento de la informática. Y es que la historia de la intormática tal y como la conocemos hoy es 
tan breve que casi no es historia, 

A lo largo de la historia el hombre ha ido inventando una serie de herramientas cuyo objeto primordial era 
potenciar su capacidad y facilitar su trabajo permitiéndole un máximo de eficacia en un mínimo de tiempo. 

Desde la utilización del ábaco hasta el empleo de los ordenadores actuales, el hombre ha potenciado su 

inteligencia y, paradójicamente, ha simplificado notablemente su trabajo intelectual 
En este libro de Informática en el Aula se describe detalladamente el proceso histórico que ha conducido a 
las modernas máquinas, se analiza la evolución de la automatización, del cálculo, de la electrónica como 
técnica imprescindible y de los ordenadores propiamente dichos, y se llega en sus últimas páginas a la 
descripción del ordenador de la quinta generación, la inteligencia artificial y las redes neuronales de 
Mc Culloch y Pitts. 

El libro comienza realizando un análisis del marco histórico y social que ha ocupado la informática, 
siguiendo la evolución histórica del concepto de información, y también las caracteristicas y situación actual 
del ordenador. 

Una vez situados en el tema, damos un paso hacia atrás e inspeccionamos el devenir histórico de un 
proceso que constituye en parte importante la «prehistoria» de la informática, y que es ni mas ni menos 
que la búsqueda constante por los hombres de la automatización de los procesos. 

Otra de las facetas importantes en la «prehistoria» de la informática es el desarrollo del cálculo numérico y 
las representaciones numéricas y, por supuesto, analizamos la importancia que posee la automatización 
del cálculo y la mecanización del cálculo, proceso en el que constituyen piezas clave las máquinas 
calculadoras de Pascal у de Babbage y el sistema de fichas perforadas de Hollerith, sin olvidar, рог 
supuesto, al Abaco. 

Llegamos con esta base de conocimiento a la última fase del estudio, correspondiente a la época que 
podemos denominar «moderna», Con la aparición de la electricidad primero y con los albores de la 
electrónica después, la automatización del cálculo, las comunicaciones y el tratamiento de la información 
recibe el espaldarazo definitivo (por el momento) para que la informática cobre personalidad propia en la 
historia de las revoluciones económicas y sociales, con una importancia que en la actualidad tan sólo 
estamos comenzando a vislumbrar, y con unas perspectivas de futuro arrolladoras e impresionantes. 

El análisis histórico se completa con un breve estudio de las tendencias de las investigaciones actuales, 
enfocadas principalmente a la consecución de nuevos materiales conductores de informacion (fibras 
ópiticas) y semiconductores y a un nuevo planteamiento en los objetivos a conseguir. la inteligencia 
artificial, 

En resumen, se trata de un libro interesante, con un contenido eminentemente histórico y ameno, que 
ayudará al lector a comprender el proceso seguido desde la Edad de Piedra hasta la era informática que 
estamos viviendo y le permitirá darse cuenta de que «la fiesta no ha hecho más que empezar». 
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EL MICROMANUAL 
QUE FALTABA 


El proceso de texto es tal vez la herramienta más útil sobre un ordenador. Sin embargo, hay 
que tener paciencia y dedicarle cierto tiempo al aprendizaje de su manejo. Merece la pena. 


el AMSTRAD PCW 8256 han surgido multitud de 
publicaciones intentando ayudar al usuario inexper- 
to a no perderse en su recorrido por los menús de Locos- 
cript. Pero tal vez la persona más indicada para llevar a 
cabo un libro como éste sea un usuario que ha pasado 
por el trance de ser un usuario inexperto y consiguió salir 


D ESDE que apareció en el mercado de ordenadores 
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con éxito. Este es el caso de Kenneth J. Thomson, autor 
del libro que les presentamos. 

Además, no sólo nos ayuda con los menús, sino que nos 
proporciona multitud de ideas y consejos de gran utilidad 
para obtener el mayor aprovechamiento de nuestro tiem- 
po ante el procesador de textos. Consejos sobre la mesa 
de trabajo, сата crear nuestros propios y económicos ac- 
cesorios (por ejemplo, con sólo dos pinzas de la ropa), 
cómo organizar mejor los discos y su etiquetado, etcétera. 
Contamos con un capítulo dedicado al teclado, que inclu- 
ye un dibujo de éste con todos los caracteres que pode- 
mos obtener utilizando las diversas combinaciones de 
MAYS, EXTRA y SAL. También hay una sección dedica- 
da al modo de escritura directa, con consejos para relle- 
nar sobres, impresos y etiquetas. 

La parte más amplia del libro se dedica a explicar qué se 
puede hacer con Locoscript y qué no se puede hacer, para 
que asi el usuario no pierda tiempo buscando cómo con- 
seguir algo imposible. Como el procesador está totalmen - 
te adaptado a la impresora, hay también una buena ex- 
plicación del método para controlarla a la perfección. 
Otra posibilidad interesante es la de crear plantillas ade- 
cuadas a lo que queramos realizar, asi como un amplio 
muestrario de tipos de letra que se pueden conseguir. 
Antes de terminar no puedo evitar la tentación de insertar 
literalmente un texto del autor: 

„Un escéptico siempre me preguntaba "¿para qué tanto 
lío de ordenadores?”, y escribi el capítulo 1: El concepto 
de tratamiento de textos. De una apasionante conversa- 
ción de mi más allegado compañero de trabajo sobre 
cómo colocar tantos trastos en un despacho funcional, 
surgió el capítulo 2: Preparación del entorno. Cuando ob- 
servé que, a pesar de la informática, la mayoría de los dis- 
cos de datos estaban tan desorganizados como el peor 
de los archivos, no tuve más remedio que escribir el ca- 
pítulo 4: Organización de los discos y documentos. Esta- 
ba cansado de explicar por teléfono cómo hacer que el or- 
denador realizara una función: "Inserta el disco en A. Pul- 
sa MAYS EXTRA SAL. Teclea DISCKIT. Pulsa RE- 
TURN...” Me vi absolutamente forzado a escribir el apen- 
dice C: Guía de referencia de Acciones, para no volverme 
loco con estos diálogos tan inhumanos. ¿Y cómo tengo 
que hacer para que me salga este tipo de letra...? ¿Y para 
separar las líneas aproximadamente un centímetro? 

El lenguaje en que está escrito el texto es sencillo y ami- 
gable, por lo que su lectura se convierte en un placer. Se 
trata de una obra especialmente recomendable para los 
recién llegados a la informática y al tratamiento de textos, 
o incluso para los que ya poseen cierta experiencia pero 
son nuevos con Locosprit. 
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A evolución del merca- 
do de ordenadores 
domésticos hacia unos 
precios más competitivos 
y unas mejores prestacio- 
nes tiene como conse- 
cuencia inmediata una 
mejora en la calidad de los 
juegos para este tipo de 
aparatos. Tras una sus- 
tancial mejora en los grá- 
ficos y posterior aumento 
de la dificultad de la ac- 
ción, acompañados por 
una mejor presentación y 
mejores precios, se busca 
refinar al máximo cada 
producto que se lanza al 
mercado. Asi, se potencia 
la originalidad del argu- 
mento como valor intrinse- 
co del juego, se le dota de 
los mejores efectos de so- 
nido posibles, se añaden 
temas musicales tanto en 
la presentación del juego 
como, en ocasiones, du- 
rante el transcurso del 
mismo (cual bandas sono- 
ras de un largometraje), y 
todo esto en tiempos ré- 
cord, de forma que el mer- 
cado recibe continuamen- 
te nuevos programas lú- 
dicos. 
Esta mejora de calidad 
y aumento de producción 
han sido posibles gracias 
a un cambio en el plantea- 
miento básico de los crea- 
dores de software de este 
tipo. La imagen del joven 
entusiasta enamorado de 
los ordenadores que en 
sus ratos libres diseña un 
juego, lo desarrolla, crea 
los gráficos, los efectos de 
sonido, la música, y luego 
busca alguien que distri- 


buya su creación, tiende a 
desaparecer, dando paso 
al equipo estable de crea- 
dores que engloba gene- 
ralmente a un diseñador 
gráfico, un creador musi- 
cal y de efectos sonoros, 
una red de distribución (o 
en su defecto un contacto 
estable con alguna com- 
pañía distribuidora) y va- 
rios programadores. De 
este modo tiene lugar una 
mayor y mejor comunica- 
ción de ideas entre los 
programadores, que ade- 
más se pueden dedicar de 
forma casi exclusiva a su 
labor, dejando la música, 
los efectos de sonido y los 
gráficos en manos de los 
especialistas, compartidos 
por todos ellos. 


¿Por qué música 
en los juegos? 


Son diversos los moti- 
vos que se pueden aducir 
para que la música haya 
pasado de ser un adita- 
mento a cobrar un peso 
especifico en el juego. En 
ocasiones los juegos són 
versiones de películas po- 
pulares o siguen un estilo 
muy «de película»; la mú- 
sica representa aquí un 
papel de ambientación, 
una forma de generar sen- 
saciones al igual que en el 
cine. Un ejemplo: la músi- 
ca que acompaña al juego 
Ghosts'h Goblins, una 
aventura de zombis y fan- 
tasmas. Se trata de un 
tema musical que crea 
una gran tension en el ju- 
gador, hasta el punto de 
que muchos no hemos po- 
dido evitar el impulso (casi 
vital) de suprimir totalmen- 
te el volumen del orde- 
nador. 

En ocasiones existe un 
ŭnico tema musical que 
suena durante la presen- 


tación y/o demostración 
del programa, desapare- 
ciendo durante la fase de 
juego. El papel de la mú- 
sica en este caso es más 
de crear una atracción ha- 
cia un sentido que siempre 
está activo (no podemos 
cerrar los oídos como ha- 
cemos con los ojos) en el 
posible comprador que 
pase distraido delante del 
ordenador que está ejecu- 
tando la demostración del 
juego. 

No podemos olvidar el 
papel preponderante de la 
música tanto en las civili- 
zaciones primitivas en la 
forma de ritos, como en 
las supercomercializadas 
culturas occidentales, don- 
de está presente de forma 
continua a través de emi- 
soras de radio, pubs, hilo 
musical en las empresas. 
Principalmente en el en- 
“torno urbano, es muy difi- 
cil encontrar una sola per- 
sona que en algún mo- 
mento del dia no haya es- 
cuchado música de forma 
voluntaria o involuntaria. 
De este modo la música 
se ha convertido en algo 
agradable y cotidiano, e 
incluso hay personas que 
no pueden pasar sin ella, 
especialmente en las ho- 
ras de esparcimiento, 

Esto da lugar a que un 
juego con música sea algo 
más cercano al usuario, 
ayudando a suprimir ese 
halo de misticismo de má- 
quina infernal que en oca- 
siones se quiere dar a los 
ordenadores personales 
desde los sectores más 
«arcaicos» de la sociedad. 


Grandes juegos, 
grandes melodías 


Evidentemente esto no 
siempre es cierto, y por 
desgracia es fácil encon- 
trar juegos con un buen 
tema musical y diseño 
gráfico de presentación 
que luego esconden unos 
gráficos mediocres y pe- 
can de falta de originali- 
| dad. No obstante, quiero 


LO QUE HAY 
QUE SABER 


а/ы 


И 
арна 


Ноја mo; 
Fecha 


Fragmento 
original de la 
musica para 
un juego de 
Opera Solft, 
creada por el 
autor de este 
articulo. 


de la 
partitura 


rendir homenaje a algunos 
juegos que permanecen 
еп mi memoria por su ca- 
lidad, originalidad... y su 
música. 

Quién no recordará (si 
la ha oído alguna vez) la 
melodía de Sorcery en sus 
dos versiones, o la de 
Master of Lamps, un |ие- 
go sencillo, pero con exce- 
lente música. Tampoco 
podemos olvidar juegos 
mas recientes, como Zom- 
bi, con un tema de presen- 
tación digno de la mejor 
película de Hitchcok; o Li- 
vingstone supongo, con 
ese tema salsero y sabro- 
són durante la presenta- 
ción y demo; y también 
podemos citar West Bank, 
un juego del oeste de te- 
mática también simple, 
pero con excelentes gráfi- 
cos y un tema musical que 
suena constantemente du- 
rante el juego y que es 
digno de la mejor aventu- 
ra del famoso Lucky Luke. 

Sin embargo, hay un 
juego cuyo diseño musical 
me gusta personalmente 
de forma especial, y se 
trata ni más ni menos que 
de Tensions, un juego de 
Strip-poker creado por un 
equipo de programadores 
franceses y que alberga 
seis temas musicales, to- 
dos ellos de excelente rea- 
lización. Asi, en la presen- 
tacion tenemos oportuni- 
dad de escuchar un tema 
еп tres por cuatro que rə- 
cuerda mucho a la música 
de un carrusel de feria, y 
que da la impresión de ser 
la música de introducción 
de una película sobre el 
juego y la camorra napo- 
litana. 

Durante el desarrollo de 
la partida podemos escu- 
char tres temas distintos: 
uno de ellos es un swing 
con aire caminante y que 
recuerda a los piano-bar 
de los tugurios de juego 
del Antiguo Oeste; otro es 
un tema Funky-rock muy 
propio de películas am- 
bientadas en lugares de 
juego modernos, casinos, 
etc; por fin, el tercero es 
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un tema con aire tropical, 
casi una habanera, que 
nos transporta a una im- 
portante partida entre tra- 
ficantes, en el inlerior de 
una cabaña enclavada en 
plena selva, con moscas 
revoloteando a nuestro al- 
rededor y un enorme ven- 
tilador de giro cansino en 
el techo. 

Cuando llega el mo- 
mento de una escena de 
strip-tease, los movimien- 
tos ondulantes y sensua- 
les de la mujer estan per- 
fectamente ambientados 
por un swing lento en dos 
por dos, una melodia ge- 
nuinamente apropiada 
para una escena de este 
tipo. Y por fin, cuando ter- 
mina la partida, un sexto 
tema musical anima nues- 
tros oidos mientras se nos 
informa de nuestras ga- 
nancias (o pérdidas) en el 
juego. 


¿Cómo se crea 


' una melodia? 


Como se suele decir, 
«cada maestrillo tiene su 
librillo». Este refran es per- 
fectamente aplicable al 
tema que nos ocupa, si 
bien hay algunos puntos 
que conviene remarcar y 
que son de interes gene- 
ral para todo aquel que 
quiera desarrollar música 
para juegos. 

1. Si el juego no lo ha 
creado uno mismo, sino 
que esta realizado por otra 
u otras personas, es im- 
portante estar en contacto 
con el programador que lo 
ha hecho. Para evitar per- 
didas de tiempo, debe ser 
el programador el que nos 
proporcione un programa 
que, por un lado, nos per- 
mita trabajar con una no- 
tación cómoda para el mú- 
sico, bien sobre un penta- 
grama en el monitor del 
ordenador, bien utilizando 
algún sistema de cifrado 
musical, y por otro, gene- 
re la representación de las 
notas musicales mediante 
bytes tal y como la nece- 
sitan las rutinas musicales 


— инна” | 


LO QUE HAY 
QUE SABER 


No podemos 
olvidar el papel 
preponderante 
de la musica 
tanto en las 
civilizaciones 
primitivas en la 
forma de ritos, 
como en las 
supercomercia- 
lizadas culturas 
occidentales. 


Si el juego no 
lo ha creado 
uno mismo, 
sino que esta 
realizado por 
otra u otras 
personas, е$ 
importante 
estar en 
contacto con el 
programador 
que lo ha 
hecho. 


Si se dispone 
del tiempo 
necesario, 
puede ser muy 
útil crear más 
de una versión 
del mismo 
tema musical. 


que utilice el juego. Ade- 
más, según el juego, el 
programador deberá infor- 
mar al creador musical del 
espacio de memoria dis- 
ponible para almacenar 
las notas que forman la 
música. 

2. En general, es inte- 
resante ver el juego en un 
estado avanzado de su 
desarrollo, o si esto no es 
posible, que el programa- 
dor nos cuente su idea so- 
bre cómo será el juego 
cuando esté completo. 
Esto proporciona al crea- 
dor musical un punto de 
partida para inspirarse a la 
hora de buscar ideas. 

3, Existen una serie de 
limitaciones inherentes al 
ordenador para el que se 
crea la música. Así, en un 
AMSTRAD CPC dispone- 
mos de tres canales de 
sonido. Este factor es muy 
importante a la hora de 
desarrollar el arreglo del 
tema que se nos haya 
ocurrido, ya que con esas 
tres voces tenemos que 
generar las sensaciones 
melódicas, armónicas y rit- 
micas que deseemos pro- 
porcionarle a nuestra obra 
musical, Otra limitación 
importante es la ya citada 
del espacio disponible 
para almacenar notas que 
nos deje el juego. 

4. Si se dispone dd 
tiempo necesario, puede 
ser muy útil crear más de 
una versión del mismo 
tema musical. También 
puede ser conveniente 
disponer de una versión 
más completa (y más lar- 
ga en cuanto a memoria 
ocupada), ya que a última 
hora siempre pueden apa- 
recer 200 6 300 bytes so- 
brantes. Y no está de más 
disponer también de una 
versión más limitada (y 
más corta en requerimien- 
tos de memoria) por si 
ocurre lo contrario y a últi- 
ma hora «desaparecen» 
unos cuantos bytes de los 
que en principio estaban 
destinados a albergar 
nuestras notas. 


Angel Zaragoza 


SERIA 


[AUMENTA LA CALIDAD 


L BAJA EL PRECIO | 


¡La pesadilla de todo carcelero! == 
Los presos se han escapado 

apoderandose de la ciudad. Estos 
hombres son criminales dispuestos'a 
matarte. ¿Conseguirás vengerlos? 


CINTA AMSTRAD 
CINTA SPECTRUM 
CINTA COMMODORE 


NEMESIS 
El planeta Némesis se epguéfitr: 
ataque espacial acérrimo de su$ ti A, A | 


DISCO AMSTRAD 


enemigos. Necesitarás.todo tu valor y 

concentración para vencerlos ¡Prepárate 

para probar el mejor juego de toda la 

Galaxia! d 


KONAMI SHOP. FRANCISCO NAVACERRADA, 19. 28028 MADRID. T 


TITULO: 


DIRECCIO! 


NOMBRE Y APELLIDOS: 
Ni 


SISTEMA: 


COD. POSTAL: 
PROVINCIA: 
FORMA DE PAGO: CONTRARREEMBOLSO O 


TALON BANCARIO C 


CON NUESTRA REVISTA, 


PREMIOS SORTEO AMSTRADIEZ 
OCTUBRE-87 


IMPRESORA 
AMSTRAD DMP-1 


Rafael Maldonado Santiago 
Cuatrovientos, 66 
04770 El Ejido (Almeria) 


LOTES DE3 
PROGRAMAS 
EN CASSETTE 


Alberto González Gómez 
Sueca, 27, Pta. 27 
46006 Valencia 


Alejandro Pacheco Doval 
C.R. Arbo 
La Cañiza (Pontevedra) 


Oscar Fernandez 
Pallars, 328 2° 4. 
08005 Barcelona 


Antonio Miguel Romero 
Ortuño 

Borras, 33, piso 3.* 3.* 
08016 Barcelona 


José М." Pujol Ferré 
Calabria, 247, 7.? 3. 
08029 Barcelona 


Don Lorenzo Arquero, director gerente de Edi- 
micro, hace entrega de la impresora correspon- 
diente al sorteo de AMSTRADIEZ a Marcos Cama- 
cho Gonzalez, de Humanes (Madrid). ] 


JUEGOS 
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E Y GANE 


ABULOSOS PREMIOS 


1 IMPRESORA AMSTRAD 


5 LOTES DE 3 
PROGRAMAS EN 
CASSETTE 


Para participar solamente deberá rellenar el cupón con los títulos de sus cinco 
programas favoritos en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER. 


Todos los cupones recibidos antes del día 30 de cada mes entrarán en un sorteo. 
A los premios les será notificado por carta certificada a su domicilio. 


Amstrad User / 155 


DEL ANO (1987). 
LECTORES AMSTRAD ysi; 


¿QUIERES GANAR 50.000 
PESETAS Y UNA CADENA D 


DEL CONCURSO 


13) Los juegos/programas serán originales y deberán en- 
viarse identificados con los siguientes datos: 


Nombre del autor Teléfono 
Dirección D.N.I. 


2.9) El jurado estara formado por la redacción de la revista, 
y un grupo de expertos programadores. El fallo sera inapelable, 

3.9) Los programas recibidos y no premiados, si son publi- 
cados por la revista, tendrán una gratificación de 10.000 pesetas. 

4.) Los juegos serán propiedad intelectual siempre del au- 
tor, menos los premiados que pasarán a ser propiedad del 
editor. 

5.) Los premios podrán declararse desiertos. 

6.2) Los programas, si están escritos en BASIC, no deberán 
llevar códigos de control que dificulten su listado. Si son en len- 
guaje máquina, deberán presentarse de forma que sean pu- 


Si quieres entregar personalmente tu juego о blicables. | Ыы 
Ениса 7.) El plazo de admisión de programas está abierto hasta el 


31 de diciembre de 1987. ! 


Prepara un programa, utiliza 
tu imaginacion y conocimiento. 
Una aventura... El juego en el 
que estas pensando. Algo diver- 
tido, entretenido. De acción о 
para pensar. Rentabiliza tu expe- 
riencia frente al ordenador. Par- 
ticipa en este concurso. Crea tu 
propio juego. Hasta el 31 de di- 
ciembre. · 


Hay cadenas 
para regalar como 
esta. 


UPERTROCOS 
A вада 8 8) DEA 
Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec- 

tores nos los envian. ¿Por qué по lo haces tú? AMSTRAD ед 
Es muy fácil. A partir del 1 de septiembre estamos dispuestos a pa- 


ar 5.000 pesetas por los cinco mejores trucos que utilices en tu ordenador. 
2 р 


Si tienes un СРС, РСМ o PC, envíanos tus mejores trucos originales, у en cuanto 
sean publicados recibirás el premio 


LOS SUPERTRUCOS serán evaluados por los redactores de AMSTRAD USER: 
CPC y POW: Angel Zarazaga 


PC: Enrique Fernández Larreta 
Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 
AMSTRAD USER, 


Aravaca, 22. 
28040 Madrid 


¡NO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 


OFERTAS- SUSCRIPTORES AMSTRAD ysr 


Completa tu colección de Amstrad User 


ejemplares | tas. 
con esta тадпій ca oferta: > Р 


CPE GIZo-SEPENAMSTKO 


N.* 1 OCTUBRE 1985. Ne 2 NOVIEMBRE 1985. 300 gis. М 3, DICIEMBRE 1985, 300 pls, М.) 4. ENERO 1986. 300 pis, № 5 FEBRERO 1986. 300 e N. 8. MAYO 1986, 200 pls. 
Joan Guillen: «Mi lapiz es Los héroes anónimos (1). El CPe биз de Soltware para Amstrad. Todos los perilericos: Joysticks, СРМ, el estárdar de 8 bils Am- Uso profesional de los Amstrad. 
Amslrad». La revolucion del gis- 6728. Super Amsrad. Aula intor- 200 programas. Como usar las impresoras, lápiz óptico. Juegos: тарп, gralicas profesionales. RS 232: Un estándar para comu- 
со, Un ordenador muy musical, тайса con Amstrad Programa. rutinas de la Rom. PCW 8255, la Sorcery, Panorama рага. Juegos: Devils, Crown, Raid, near, Juegos: Sir Fred, Hacker, 
¿Hay vida después del Basic? Mirando a las estrellas. Pascal. alternativa prolesknal. Alan Su- булв тат Gestor de sondo. Spy vs Spy, Yie ar Kung Fu 
gar, la luerza de Amstrad Cast- 0, Firmware RSX: Comandos en tecnicolor. Nuevos pentericos DK ironics. 

lo y mapa del Knight Lore 


N.*9. JUNIO 1986. 300 pis. —N.?10. JULIO 1986, 900 pis, М 11. AGOSTO 1986, = pls. N°12 SEPTIEMBRE 1986, 350 ре) Ni? TI OCTUBRE 1986, 350 pis: N* 14, NOVEMBRE 19% 350 pts. 
Lenguaje de programación. Jue- — Veinte programas deportivos. А tros con el ordenador. Barco Programas oducalivos. Banco de Especial Juegos de Guerra An- Desert Sariess Sist Cerberus 
gos Mat Il, Viernes 13. Instruc- Animación en Basic, Compara бе pruebas. SEIKOSHA SP-1000 pruebas .Robol Fischeriechnik, mación en BASIC II Hoja de Ghosts & 00405, Complementos 
ciones ilegales del 280, Ratones — ción de tres lápices ópticos. Jue- СРС. Bomb Jack Hamer Atack. Turba Spit. Wirter Games. GSX Calculo CRACKER Il. Procesa- КЫЛ ade 


y¡abletas Master Reni gos Finder Keepers, Cralton y Batman, Profesional User. (у 11, Base de datos DELTA dor de 'exlo Tasword |28. Mul- 
Хоп, Fórmula one simulator. PLUS, Master QH. Super mapa — programación. Programa Tóxicos. 1512. Gestión GESPACK, бол» 
Profesional user: Control de para BATMAN. trol de personal Avial. Como 
stocks Grolur. У солей su POW 8256 en 8512. 
Д 
1 
Busca el 
| . 
ejemplar de 
| Amstrad 
КЕ DICIENBRE 1%. 350 ps. ГЕ 16, ENERO 1987, 350 pts, №” 17. FEBRERO TTA 360 pls. № 18, MARZO 1987. 350 pis, М.2 19. ABRIL 1987. 350 pls. User 
SIMO, Especial РС 1512: pre- — Plandique el Nuevo Апа: Speed Impresoras AMSTRAD DMP Juegos: Toad Runner. Kane, Enociopedia Diogc. Disco RAM 


sentación, Sistemas Operalivos, King, Pacific, Gider Rider, Pros 3000 y ПИР 4000 Juegos para — Slreet Heuk, Miami Vice, Pro- pata CPC 6128, 41000: Ши; 

СЕМ, BASIC, Tensions, Рабб, gramas educativos. Emuiación РОМ. El enigma de ACEPS. diey. Tennis 30, Knight Tyme. Ga By, Greal Escape, Des: 

Contablidades Contabilidad Ge- — del BASIC 1.1 en un 464. Ges- Juegos: Cosa Nostra, Liirgsto- Zombi, Caracteres castellanos риев de comprar un РС. “legos que te falta 
neral ll y Placon Impresora юл de video clubs. Facturación пе. Jack the Nipper, Frosibyte. para Amsword, La verdades del — pata РС 1512 Impresión de gra- 


AMSTRAD DMP 2.000, Leo. Bateria musica ANDRUM. Arny Moves BASC 2 ei BASIC PC 1512, Códigos de control ficos en el PCW. Intedace RS 
Convertidor de paralias Spec- (е PC. Caracteres de controlen CP/M Plus, Espacial procesado- 232 y Centron para PCW, Sto- idel 
truma AMSTRAD. (СРС. Muliface l. res de teo l, gean es Espa- y pidelo 

cial hojas de 


Nota: los ejemplares 6 y 7 están agotados. 


Si todavía no eres suscriptor, suscríbete ahora mismo para continuar tu colección 
COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 


OFERTAS- SUSCRIPTORES AMSTRAD ys; 


PROGRAMACION 
PROGRAMANDO BASIC 


CON AMSTRAD 


] у AMSTRAD 
AMSTRAD = { Басава 


PROGRAMANDO CON PROGRAMACION BASIC JUEGOS 40 JUEGOS EDUCATIVOS TECNICAS DE 
AMSTRAD CON AMSTRAD SENSACIONALES PARA Listados completos PROGRAMACION DE 
Fundamental para el usuario Imprescindible para el AMSTRAD (Matemáticas, geografía, GRAFICOS EN EL 
principiante, principiante y eficaz música, etc.) para aprender AMSTRAD 

Ameno y repleto de ejemplos. herramienta para el divirtiĉndose, А 
programador avanzado. 


COMPLETE SU CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 


INTERFACE SERIE AMSTRAD RS 232 С 


Diseñado especialmente para 
ordenadores AMSTRAD СРС. 


e Permite conectar el ordenador con 
impresoras serie, otros ordenadores, 
modems... 


Fácilmente manejable mediante 
comandos BASIC extendidos. 


e Uso sencillo e inmediato desde 
CP/M 2.2 y CP/M Plus. 


Amplio margen de velocidades de 
transmisión, | 


No impide conectar a la vez la 
unidad de disco en el CPC 464. 


Күр | 
ы plas 


COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 


E 2. SINTETIZADOR DE VOZ AMSTRAD SSA-1 | 
| 


ordenadores AMSTRAD СРС. 
El ordenador habla mientras realiza 
otras tareas 


› Se puede manejar a nivel de 
palabras y a nivel de fonemas. 


| Diseñado especialmente para 
| 
| 
| 


Incorpora dos altavoces, salida 
| estereo у control de volumen. 


a Sirve como amplificador para el 
sonido del ordenador. 


l pECIAL 
ga CRIPT ОВЕ 
pias 


| 
А COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO | 


ШЕШШ 


ШШЕ 
ООо JUNCO [ 1н I 


CUPON DE 
PEDIDO 


CUPON DE 
ANUNCIO 
GRATUITO 


Estos anuncios están 
reservados exclusivamente a 
particulares y sin objetivos 
comerciales: ofertas de 
trabajo, intercambio y venta 
de material de ocasión, 
creación de clubs, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servicio útil a 
nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e 
intercambio de programas no 
originales serán rechazados 
sistemáticamente. 


TARJETA DE 
SUSCRIPCIÓN 


Ruego me envíen las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 
121 O Caja de 10 discos 3 " al precio de 6.950 ptas. 
120 O Caja de 5 discos al precio de 3.775 ptas. 
111 О Curso completo BASIC | y Il por 3.200 ptas. 


El importe lo abonaré: 


O POR CHEQUE (*) О CONTRA REEMBOLSO 


П СОМ MI TARJETA DE CREDITO VISA 


Número de mi tarjeta: 


[каа Жїн БЕТЕ 101 28 [ГЕ 


Fecha de caducidad: 
NOMBRE 


Firma 
D.N.I. 


DIRECCION 


LOCALIDAD 


C.P. 


' 
| 
| 
| O Archivador disco 3” por 595 ptas. 
| 
| 
| 


Ай-25 


PROVINCIA — 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 


(*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A. 


TRABAJO 


VENDO 


COMPRO CAMBIO 


| Diertas trabajo, compro, vendo, cambio 


COMUNIDAD AUTONOMA 


E 


ааа 


аы 


l = e Y 


| 


= == || | 


| 
| 
| 
= 
l 
| 
| 


111 : 


AMSTRAD USER no garantiza ningún plazo de publicacion y se reserva el derecho a publicar los anuncios 


CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA N. Factura:........... 
AMSTRAD USER por 12 numeros. 
NOMBRE 
| оло 
DOMICILIO CODIGO POSTAL овз® o 
С гп убт 
LOCALIDAD PROVINCIA қ 
ELTI ат LIE 
ом! TELEFONO 
PRECIO SUSCRIPCION 


O CONTRA REEMBOLSO 

Г TALON DE BANCO (1) 

O TARJETA DE CREDITO 0 Calculadora 
т О Llavero-reloj- 


Carguen 3.800 plas. a mi tarjeta: VISA O 


ELIGE TU REGALO EXTRA: 


brúj 


jula 


3.800 PTAS. x IVA Inc. 


* Precio normal en quioscos 
4 200 ptas anuales 


Firma 


Мит, de mi tarjeta 


AL-25 


Fecha de caducidad 


O Nueva suscripción. O Renovación. 


l 
| FORMA DE PAGO 
| 
| 


(1) Dirigir а Edimicro, 5. A. 


мо 

NECESITA 
SELLO 

A tranquear 

en destino 


RESPUESTA COMERCIAL 


000 
10 de 30885 


AMSTRADA 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autori N ° 7000 
ВОС. N° 10 de 20885 


NO 
NECESITA 
SELLO 


SU CUPON 


A Iranquear 
en destino 


[ШЕШШ 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL кө 


NECESITA 
SELLO 

A tranquear" 

en destino 


AMSTRAD 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


ENVIE HOY MISMO 


CUPON DE 
TAPAS, 
EJEMPLARES 
ATRASADOS 
Y LIBROS 


TARJETA 
CONCURSO 
AMSTRADIEZ 


CUPON DE 
PEDIDO 


TAPAS Y EJEMPLARES ATRASADOS 


Ruego me envien: N.° Factura .. 

200 О Tapas para la encuadernación de mis ejemplares de Amstrad User al precio de 780 ptas. 
O Los siguientes números atrasados al precio de 300/350 ptas. cada unos s/n. 

101 O El libro «Programando con Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad. 

103 LJ El libro «40 juegos educativos» al precio de 495 ptas. unidad. 

109 O El libro «Programación BASIC con Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad. 

110 O El libro «Técnica de programación de gráficos» al precio de 495 ptas. unidad. 


113 O El libro «Juegos sensacionales para Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad. 
114 O El libro «Manual del BASIC ll» al precio de 1.990 ptas. unidad. 


El importe lo abonare: О POR CHEQUE О CONTRARREMBOLSO 
O CON MI TARJETA DE CREDITO VISA 


Número de mi tarjeta: I 

Fecha de caducidad: Firma 

NOMBRE о.м. 

DIRECCION ср. 

LOCALIDAD TELEF. jo т 
PROVINCIA _ 3 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 


AMSTRADIEZ ш 


MIS JUEGOS PREFERIDOS SON: 
1 = 
2 
3 
MIS PROGRAMAS PROFESIONALES SON: 
1 
2 
NOMBRE 24 
DIRECCION 
LOCALIDAD — Si 
PROVINCIA D.P. 2 


(Este cupon es valido para cualquier mes) 


CUPON DE PEDIDO М. Factura:......... к» 


Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 
125 O Interface. RS232-C a 8.900 ptas. unidad. 

126 O Sintetizador de voz SSA-1 рог 6.900 ptas. unidad. 

128 O Versión 1 Disco CPC 6128 por sólo 37.000 ptas. 

129 O Versión 2 discos CPC 464 por sólo 41.000 ptas. 


El importe lo abonaré: POR CHEQUE (*) С CONTRA REEMBOLSO 
CON MI TARJETA DE CREDITO VISA 
Numero de mi tarjeta: LI I LE CELE 
Fecha de caducidad: Firma — 
NOMBRE он! 
DIRECCION LOCALIDAD 
С.Р. PROVINCIA 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envío) 
(*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A. 
Avenida del Mediterráneo, 7, 1.* 28007 Madrid. 


AU-25 


RESPUESTA COMERCIAL 


1000 


N.° 10 de 30885 


NO 
NECESITA 


SELLO 
А franquear 
en destino 


AMSTRAD 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorización № ° 7000 
BOC. N.° 10 de 30885 


NO 
NECESITA 
SELLO 
A franquear 
en destino 


SU CUPON 


AMSTRAD 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


BOC. N.° 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorización N.° 7000 


10 de 30885 


NO 
NECESITA 
SELLO 
A tranquear 
en destino 


AMSTRAD 


Apartado de Correos 267 F.D. 
280880 MADRID 


ENVIE HOY MISMO 


lii 


rrii 


\ 


A: CIT (mm) (umi й A 
ДЫБЫ. иш RI 


N 
28045 Mardi 


‚141 
lex 22690 ZAFIR E 


FTWARE DIVISIO] 


ZAFIRO 50) 
Paseo de la Castellana, 
Tel. 459 30 04 Tel 


GALARDONADO COMO PRODUCTO 
POPULAR Y FAMOSO POR LA 
ASOCIACION DE LA PRENSA 
DE MADRID 


MEDALLA DE INVESTIGACION Y 
TECNOLOGIA EN SU CATEGORÍA ORO. 
APROBADO POR LA COMISION 
INTERMINISTERIAL DE CIENCIA. 

Y TECNOLOGÍA 


El compacto para micvordenador 


Porque con un solo cable y una sola mesa, 
que ocupa el mínimo espacio, caben todos 
los elementos de su microordenador o 
terminal. MICROGAYMA, es el único 
compacto múltiple de trabajo para cualquier 
modelo de microordenador, Diseñado para 
resolver de una vez, todos los problemas de 
espacio. Un compacto fuerte, funcional, de 
concepción ergonómica, que ha sido creado 
por un amplio equipo de especialistas, para 
que Vd. tenga el conjunto de su 
microordenador, en un solo puesto de 
trabajo, y en la forma más cómoda para el 
operador. 


PREMIO “BRITANIA” 
A LA CALIDAD Y A LA 
GESTION EMPRESARIAL 


De venta en 
establecimientos de 
informática y 
muebles de oficina 
en toda España 


El compacto para AMSTRAD 


MICROGAYM 
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